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Uvod 


Ono što je prije 10 godina uvedeno u zagrebački Multimedijski Centar kao 
eksperiment danas postaje stvarnost. Pred vama se nalazi univerzalno 
školsko računalo čija primjena može u slijedećih nekoliko godina potpuno 
izmijeniti našu sadašnju organizaciju odgoja i obrazovanja. 


Teško je nabrojiti čemu sve može ovakvo univerzalno računalo poslužiti u 
suvremenoj odgojno-obrazovnoj organizaciji. Nastava pomoću kompjutora 
(NPK) i pedagoška administracija Jedna su od važnijih područja primjene. 
Ipak izgleda da neposredan i slobodan pristup mladih ljudi korištenju 
mogućnosti računala donosi najveće rezultate. 


Nakon što se u okviru radno-tehničkog odgojno-obrazovnog područja 
upoznaju s elektroničkim računalom i prvi put stave ruke na njegovu 
tastaturu, računalo postaje sastavni dio njihove stvarnosti, izbor 
informacija ili zanimljivih igara | tako im osigurava put u informatičku 
revoluciju. Od tog trenutka računalo za dijete više nije nedostižno čudo 
tehnike, već prijatelj koji pomaže da se uradi ono što smo zamislili, a što 
bi nam bez njega teško pošlo za rukom. Izravno komuniciranje djece s 
računalom daje nevjerojatno brze i očite rezultate. Zbog toga poticanje 
praktičnog rada s računalom kroz klubove Narodne tehnike i organizaciju 
slobodnih aktivnosti ima veliki značaj, naročito u pripremanju djece za 
trajno korištenje obrazovanja i uključivanje u suvremeni način 
proizvodnje. 


Univerzalno školsko računalo IVEL ULTRA projektirano je upravo za takvu 
namjenu. Njegova svestranost omogućuje mladom čovjeku da se upozna sa 
svim — najvažnijim funkcijama — suvremenih — digitalnih — računala: 
industrijskim upravljanjem i regulacijom, korištenjem banaka podataka i 
informacija, složenim proračunima i simulacijama. Za to nam stoje na 
raspolaganju njegova izvanredna grafika sa 16 boja, sinteza i analiza 
zvuka, mogućnost priključka na veća računala lli računarske mreže, 
svjetlosna olovka i mogućnost upravljanja AV tehnikom. Veliki broj 
programskih jezika omogućuje korištenje ovog računala u svim 
informatičkim usmjerenjima: ekonomskom, INDOK i matematičkom. 


Osnovni jezik računala IVEL ULTRA je jak BASIC sa specijalnim naredbama 
za Korištenje grafičkih mogućnosti računala. BASIC kao jedan od 
najjednostavnijih programskih jezika brzo se uči, pa ga, uz Jezik LOGO, 
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preporučamo zarad s mlađim učenicima u pripremnoj fazi obrazovanja. Za 
informatička usmjerenja preporučamo naročito jezik PASCAL jer privikava 
učenika na pregledan i profesionalan način strukturiranog programiranja. 


Za nastavnike koji žele koristiti računalo kao stroj za programiranu 
nastavu preporučamo specijalni jezik za nastavu pomoću računala, PILOT. 


Računalo IVEL ULTRA predvideno je za smještaj u informatičkom kabinetu 
ili bibliotečno-informacijskom centru škole gdje treba biti na stalnom 
raspolaganju učenicima i nastavnicima kao ravnopravan izvor informacija 
uza sve ostale informatičke medije. 


Branimir Makanec, 
WASV 


Osnove 


UKLJUČI VANJE 


Prije uključivanja računala moramo u disk jedinicu postaviti odgovarajuću 
disketu i to tako da izrez za glavu okrenemo prema otvoru za disketu, a 
naljepnica dolazi s gornje strane. Zatvorimo poklopac disk jedinice. Nakon 
toga možemo uključiti mikroračunalo pomoću prekidača na stražnjoj ploči. 
Sada bi se trebalo upaliti crveno indikatorsko svjetlo na kućištu 
mikroračunala. Ako se ne upali, provjerite spojeve do priključka gradske 
mreže. Kad se uključi računalo, istog časa proradit će disk jedinica i 
učitati tzv. disk operativni sistem (IDOS) te pokrenuti pozdravni program. 


Osim specijalnog C/B monitora, na ULTRU se može priključiti i bilo koji 
tip crno-bijelog ili kolor televizora (preporuča se kolor televizor većeg 
ekrana) kako bi se program iz računala mogao prikazati većoj grupi 
učenika. Ovaj drugi televizor priključuje se na antenski priključak tzv. PAL 
kartice, 1 to u njen gornji izlazni priključak. Ako vaš televizor ima 
direktni video ulaz ili ako imate monitorski prijemnik, oni se spajaju na 
donji izlazni priključak PAL pločice. 


TASTATURA 


Tastatura računala IVEL ULTRA izvedena je na osnovi preporuke Komiteta 
za prosvjetu, kulturu, fizičku i tehničku kulturu SR Hrvatske br. 
8366/1-1984 za primjenu računala u odgoju i obrazovanju prema JUS 
standardu I.K1.002. 


Kako bi se bez poteškoća moglo koristiti i strane kompjutorske programe 
koji koriste međunarodni ASCII kod, pritiskom na tipku "ASCII" može se 
alternativno i on upotrebljavati. 


Da bi se postigla puna kompatibilnost s programima pisanim za računala 
Apple ll, strelice s lijeve i desne strane razmaknice imaju iste funkcije 
kao na računalu Apple //e, te se prema tome ne mogu koristiti za 
pomicanje kursora. 


MICANJE KURSORA 


bez utjecaja na promjenu ulaznih parametara postiže se tako, da se drži 
pritisnuta tipka TTY LOCK dok se služimo strelicama. Za micanje možemo 
takoder upotrebljavati tipke I,J,K i M, ali prije toga treba kratko pritisnuti 
tipku ESC. Mod micanja kursora automatski prestaje kad pritisnemo neku 
tipku različitu od L,J,K ili M. 


MODOVI RADA 


Kod uključivanja računalo se samo postavlja na jugoslavenski standard i 
TTY LOCK mod, tj. pisanje velikim Slovima. Ako u ovom modu želimo 
napisati koje malo slovo, potrebno je pritisnuti i držati tipku SHIFT, a 
zatim željeni znak. Ako želimo trajno pisati malim slovima, dovoljno je 
kratko pritisnuti tipku TTY LOCK. U ovom modu pišemo stalno malim 
slovima, a velika se dobivaju pritiskom na tipku SHIFT. Da bi se ponovo 
vratili u TTY LOCK mod, dovoljno je opet kratko pritisnuti tipku TTY LOCK. 
Ona ima još jednu važnu funkciju: ako je pritisnemo i držimo, pa kratko 
pritisnemo koju od tipaka u najgornjem redu tastature, one će poslužiti 
kao funkcijske tipke. 


FUNKCIJSKE TIPKE 


Iznad ovih tipaka označene su i njihove specijalne funkcije koje ćemo 
ovdje pobrojati: 


HGRI - Prikaz prvog grafičkog ekrana visoke rezolucije (od $2000) 
HGR2 - Prikaz drugog grafičkog ekrana visoke rezolucije (od $4000) 


EDIT - Skraćivanje duljine ekrana zbog lakšeg ispravljanja BASIC 
programa. Nakon pritiska tipke EDIT dovoljno je napisati broj 
retka kojeg se želi ispravljati i pritisnuti tipku RETURN. Nakon 
toga se kursor dovede do početka retka i pomoću strelice koja se 
nalazi s desne strane razmaknice prelazimo preko onog dijela 
teksta koji prihvaćamo kao ispravan, a mijenjamo onaj koji 
želimo ispraviti. Nakon toga se istom strelicom kursor dovede do 
kraja retka i tek onda pritisne tipka RETURN. Nakon upotrebe tipke 
EDIT potrebno je pritisnuti funkcijsku tipku TEXT kako bi se 
uspostavila normalna širina tekstualnog ekrana. Kod novijih 
verzija BASIC-a ovu tipku nije potrebno koristiti, jer se može 
ispravljati bilo koji redak prikazan na ekranu. 


CAT1 - Piše katalog diskete koja se nalazi u disk jedinici 1. 


10 


CAT2 - Piše katalog diskete koja se nalazi u disk Jedinici 2. 


BOOT - Učitava IDOS sa disk jedinice broj jedan i izvršava pozdravni 
program. 


TEXT - Uključuje tekst ekran i postavlja standardnu širinu retka (40 
znakova). 


RUN - ispisuje na ekranu naredbu RUN. Ukoliko želimo izvršiti program 
koji se nalazi u radnoj memoriji, dovoljno je da nakon toga 
pritisnemo tipku RETURN. Ako želimo učitati program sa diska, 
otipkamo njegovo ime. Nakon pritiska na tipku RETURN, program će 
se učitati u radnu memoriju i izvršiti. 


LIST - Piše naredbu LIST i razmak. Ako želimo izlistati program u radnoj 
memoriji, dovoljno je da nakon toga pritisnemo tipku RETURN. 


YU - Prelazak na jugoslavenski ASCII kod prema JUS standardu. 


ASCII - Prelazak na međunarodni ASCII kod. Naši znakovi Š i Ć postaju 
uglate zagrade, a Č se pretvara u znak potenciran ja. 


EOL - Brisanja svih znakova od kursora do kraja retka. 
EOF - Brisanje svih znakova od kursora do kraja ekrana. 


M - Slovo M, mada nije u gornjem redu tastature, takoder je funkcijska 
tipka, i ima značenje "MONITOR". Ako je pritisnemo, omogućuje 
nam direktni skok iz operativnog sistema u sistemski Monitor. 


Tipke HOME 1 RESET 


Tipke HOME i RESET koje se nalaze u gornjem desnom dijelu tastature 
imaju sasvim specijalne funkcije. Pritiskom na HOME brišemo cijeli ekran 
i postavljamo kursor u lijevi gornji ugao ekrana. Tipka RESET trenutno 
zaustavlja rad procesora i resetira početne parametre kao u trenutku 
uključivanja sistema. BASIC program u radnoj memoriji ostaje sačuvan. Da 
se ova tipka ne bi zabunom pritisnula, njezina se funkcija postiže samo 
ako istovremeno pritisnemo i tipku CTRL na lijevoj strani tastature. 
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PECIJALN 


tipka naziv ekvivalent ASCII broj 
ESC ESCAPE ctri-Š 27 
BRK BREAK ctri-C 3 
STOP LIST - ctrl-S 13 
STR. GORE GORE ctrI-K 11 
STR. DOLJE — DOLJE ctrl-J 10 
STR. LIJEVO — LIJEVO ctri-H 8 
STR. DESNO DESNO ctrl-U 21 
TAB TABULATOR ctri-l g 


Sekvence funkcijskih tipaka 


TIPKA SEKVENCA (završava sa CR ako nije drugačije označeno) 

HGR1 POKE -16302,0 : POKE -16300,0 : POKE -16297,0 : POKE 
-16304,0 

HGR2 POKE -16302,0 : POKE -16299,0: POKE -16297,0 : POKE 
-16304,0 

EDIT HOME : POKE 33,33: LIST (bez CR) 

CATI CATALOG,D!1 

CAT2 CATALOG,D2 

BOOT PR&6 

TEXT TEXT 

RUN RUN (bez CR) 

LIST LIST (bez CR) 

YU ne odašilje se ništa, pa se može pritisnuti bilo kada 

ASCII isto kao YU 

EOL (ESC) E 

EOF (ESC) F 


M CALL -151 

STR. GORE -— (ESC) D Napomena: iza ESC sekvenci ne dolazi CR 
STR. DOLJE (ESC) C 

STR. LIJEVO (ESC) B 

STR. DESNO  (ESC] A 
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Kako početi ? 


Nadamo se da vam je jasno da se ni jedan kompjutorski priručnik ne čita 
"od korica do korica", već se koristi tek toliko koliko nam je potrebno da 
bismo mogli bez poteškoća koristiti računalo za svoje potrebe. Ovaj je 
uvod namijenjen početnicima, i ukoliko to niste, možete ga bez problema 
preskočiti! 


Primijetili smo da je početniku najteže shvatiti razliku Izmedu samog 
računala (hardware, čitaj hardver) i programa (software, čitaj softver). 
Razliku izmedu stroja i programa po kojemu taj stroj radi najlakše i 
najbrže ćemo razumjeti ako ga i sami pokušamo programirati. Tako ćemo u 
praksi shvatiti njegove mogućnosti i ograničenja - i nikada se više nećemo 
dovesti u situaciju da postavimo neko glupo pitanje u stilu: “A koliko je 
pametno ovo računalo 7" ili "Što ono zna 7" i tome slično. 


Upravo zahvaljujući mnoštvu pametnih i marljivih ljudi - programerima - 
kompjutori su danas ono što jesu, pa tako mogu crtati, svirati, govoriti, 
igrati šah ili proricati budućnost. Mogućnosti računala IVEL ULTRA zaista 
su ogromne, ali u potpunosti ćete ih moći koristiti u realizaciji vaših ideja 
tek ako savladate vještinu programiranja - izrade kompjutorskih 
programa. 


Program je u stvari niz uzastopnih naredbi koje su smještene u 
Kompjutorskoj memoriji 1 koje računalo izvršava jednu za drugom Kad 
dobije naredbu "RUN" koja znači “izvrši program". 


Da ne bismo morali učiti zakučasti jezik računala, načinjeni su specijalni 
programi koji prevode naredbe našeg ljudskog jezika u njegov jezik. Takovi 
programi zovu se jezični interpreteri. Na mikroračunalima se najčešće 
koristi jezik koji se zove BASIC pa se i u našem računalu nalazi trajno 
prisutan BASIC-INTERPRETER smješten u dva integrirana kruga. 


Naziv "BASIC" zapravo je kratica za "Beginner's All-purpose Symbolic 
Instruction Code" što bi se moglo slobodno prevesti kao "Početnički 
univerzalni simbolički jezik". Zbog svoje jednostavnosti, BASIC je 
izvanredan jezik za početnike. Zbog toga ćemo se i mi na ovom mjestu 
uvesti u tajne programiranja učeći taj univerzalni jezik svih 
mikroračunala. 


U svakom slučaju, da bi nam bilo lakše raditi ... 


Sjednimo odmah pred ULTRU 11 


Korak po korak, držite se ovih uputa: 


e Medu disketama koje ste dobili uz računalo potražite disketu s. 
natpisom IVEL ULTRA MASTER. Pažljivo je izvadite iz zaštitne 
vrećice, ali nemojte slučajno uhvatiti disketu za onaj 
duguljasti ižzrez kroz koji se vidi magnetska emulzijal Kada 
nije u disk jedinici, disketa uvijek mora biti u svojoj 
košuljici 1 
Disketu stavite u disk jedinicu označenu sa "A; 171 to tako da stranu 
na kojoj je naljepnica okrenete prema gore a Izrez na disketi prema 
unutra. Zatvorite poklopac disk jedinice. 


e Uključite prvo TV monitor (ili televizor), a zatim računalo. Mrežni 
prekidač nalazi se na stražnjoj strani kutije. Kad je ULTRA 
uključena, na prednjoj strani svijetli crveno signalno svjetlo. 


e Nakon uključivanja, računalo samo učita disketu 1 izvršava uvodni 
program. Na ekranu bi se trebao pojaviti veliki natpis: 


IVEL ULTRA 
IDOS 2.30 MASTER 


Pogledajte sada na desnu stranu tastature. Tamo se nalazi jedna 
malo dulja tipka na kojoj se nalazi natpis RETURN. To je tipka koju 
ćete najčešće koristiti. Pritisnite je sada. Veliki natpis nestaje i 
pojavljuje se popis napunjenih naredbi. Sasvim dolje, lijevo, 
pojavila se jedna točka i uz nju mali svijetli kvadratić. Taj 
kvadratić označava mjesto na kojem će se pojaviti znak koji 
otipkamo na tastaturi 1 ubuduće ćemo ga zvati kursor. Pred nama je 
tastatura nalik tastaturi pisaćeg stroja. Kako početi ? 


e Za početak otipkajte bilo što, na primjer "ZDRAVO" ili "KUKI RUKI". Ono 
što otipkamo pojavljuje se na ekranu, ali ULTRA ne reagira. 


eE,tusmo!Da bi računalo pročitalo i razumjelo ono što smo napisali na 
ekranu, potrebno je uvijek pritisnuti tipku RETURN. Tek nakon 
pritiska ove tipke računalo odgovara na našu poruku. Ako ne razumije 
što smo utipkali, napisat će poruku "Sintaksa: Greška", što 
jednostavno znači da nas ne razumije! Svako računalo razumije samo 
ograničen broj naredbi, i ako neku od njih malo drugačije otipkamo, 
računalo je neće prepoznati, pa će to za njega biti greška u pisanju, 
tj. sintaktička greška. 


e Da bismo to provjerili, pokušajmo sada s jednom ispravnom naredbom, 
npr. "PRINT" (engl. "Stampaj'). Napišimo "PRINT 3" 1 pritisnimo 
RETURN. Računalo će načiniti upravo ono što se od njega očekuje - 
odmah će na ekranu napisati broj 3 i čekati novu naredbu. 
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e Naše računalo Isto tako odmah shvaća 1 svaku računsku operaciju. Ako 
napišemo A=5+3 i pritisnemo tipku RETURN naizgled se neće desiti 
ništa. Pošto ULTRA ipak nije napisala "Sintaksa: Greška" izgleda da 
je prihvatila našu tvrdnju. 


e Provjerimo to: napišimo, na primjer, "PRINT A/2" (kosa crta je znak 
dijeljenja) i pritisnimo RETURN. Računala će na ekranu napisati broj 
4. To znači da je ranije izračunalo koliko je 5+3 1 da je upamtilo da 
je A-8. Kao što vidimo, naše Je računalo vrlo lako koristiti kao 
kalkulator - dovoljno je da napišemo naredbu PRINT i iza nje bilo 
koji računski izraz, pa će ono u djeliću sekunde ispisati rezultat. 
Možemo slobodno koristiti i zagrade, ali ne smijemo zaboraviti da se 
množenje označuje zvjezdicom ("*") i da se ne smije ispustiti. 


e Napišimo na primjer: "PRINT 3%(4-SIN(1.34)*7)-1.23/27" i računalo će 
za tren oka ispisati rezultat: -8.81661334 


Sada, kada smo naučili kako se računalu daju pojedinačne naredbe, spremni 
smo da izradimo i naš prvi BASIC program. 


Vaš prvi BASIC program 


Dobro je da prije pisanja programa obrišemo radnu memoriju. To je 
jednostavno: treba samo napisati naredbu NEW i pritisnuti tipku RETURN. 


Sam program nije ništa drugo nego niz naredbi označenih rednim brojem, 
koje računalo redom izvršava. Ako napišemo 


10 PRINT "Dobar dan!" 


i pritisnemo RETURN, računalo neće napisati “Dobar dan!" jer, zbog broja 
kojeg smo otipkali prije naredbe PRINT, smatra našu poruku retkom 
(linijom) budućeg programa i pohranjuje u tzv. "radnu memori ju“. 


Da bismo sada aktivirali računalo, moramo napisti naredbu koja pokreće 
izvršavanje programa, a to je "RUN'. Svaki put kada otipkamo "RUN" i 
pritisnemo RETURN, računalo će ispisati "Dobar dan!" jer upisani redak 
programa ostaje u memoriji sve dok ga ne izbrišemo naredbom za brisanje 
radne memorije "NEW" (engl. "novi“). 


Da bismo provjerili što se nalazi u radnoj memoriji kompjutora, napisat 


ćemo naredbu "LIST". Ova naredba ne izvršava program, već ga samo 
pokazuje na ekranu. Naš program za sada ima samo jedan redak, 
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10 PRINT "Dobar dan!" 

pa ćemo upisati još jedan (ne zaboravite tipku RETURN!): 
20 PRINT "Ja sam računalo.“ 

Ako sad damo naredbu RUN, na ekranu će se pojaviti 


Dobar dan! 
Ja sam računalo. 


Upišimo još: 
30 PRINT “A kako se vi zovete 7" 
Nakon naredbe LIST dobijamo na ekranu kompletan program: 


10 PRINT "Dobar dan!“ 


20 PRINT *Ja sam računalo." 
30 PRINT "A kako se vi zovete 7“ 


Do sada smo naučili tri sistemske naredbe (RUN, LIST 1 NEW) a samo jednu 
programsku: PRINT. Vrijeme je da naučimo još jednu. To je naredba INPUT 
(engl. “ulaz"). Napišimo: 


40 INPUT A$ 


Kad u toku izvršavanja programa računalo naide na redak 40, ispisat će na 
ekranu znak pitanja i čekati da mu sa tastature unesemo bilo koji niz 
znakova. Nakon što pritisnemo tipku RETURN, računalo će taj niz znakova 
pohraniti u varijablu A$ (znak dolara iza imena varijable znači da se radi o 


"string" (engl. "lanac"). Upišimo još jedan redak: 
50 PRINT "Drago mije, 4A$;" da smo se upoznali.“ 


Ne zaboravite na kraju pritisnuti tipku RETURN. Nakon naredbe RUN na 
ekranu će se pojaviti slijedeći tekst: 


Dobar dani 

Ja sam računalo. 

A kako se vi zovete ? 
? 


Iza posljednjeg upitnika (stvarno, zašto na ekranu imamo dva upitnika 7) 
titrati će kursor. Računalo očekuje odgovor. Napišite sada vaše ime i 
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pritisnite tipku RETURN. Recimo da ste napisali DARKO. Odmah nakon 
pritiska na RETURN na ekranu će se pojaviti rečenica: 


Drago mi je, DARKO, da smo se upoznali 


Ako sada ponovo damo naredbu RUN, program će se ponovo početi 
izvršavati. Pokušajte unijeti neko drugo ime. Računalo će u varijablu A$ 


pohraniti bilo koje ime | prethodna rečenica će svaki put izgledati 
drugačije. 


Otipkajmo sada LIST i pritisnimo RETURN. Na ekranu će se pojaviti naš 
program: 


10 PRINT “Dobar dan!“ 

20 PRINT "Ja sam računalo." 

30 PRINT "A kako se vi zovete 7“ 

40 INPUT A$ 

50 PRINT “Drago mi je, ";A$;" da smo se upoznali." 


Ako želimo ispraviti program tako da iza pitanja "A kako se vi zovete 7" 
računalo napiše samo jedan upitnik, dovoljno je samo napisati novi redak 
sa starim brojem 30 na početku, i on će automatski zamijeniti prijašnji: 


30 PRINT "A kako se vi zovete "; 


Točka-zarez iza navodnika kaže kompjutoru, da ono što slijedi ne piše u 
novi red, već odmah iza znaka “;'. Tako će upitnik koji ispisuje naredba 
INPUT doći na kraj naše upitne rečenice, a odgovor (ime) ćemo upisivati u 
istom retku u kojem je postavljeno pitanje. 


Napišimo sada još 1 ostatak našeg prvog programa, koji će nam pokazati 
kako se upotrebljavaju brojevni izrazi - i ne zaboravimo iza svakog retka 
pritisnuti tipku RETURNI 


60 PRINT "Koliko vam je godina '; 

70 INPUT A 

80 X = Ax24*365 

90 PRINT "Zivjeli ste "X; sati." 

100 PRINT "Od toga ste prespavali 4X/3;" sati." 
999 END 


Tako smo se susreli i sa takozvanim "numeričkim" varijablama. Kod našeg 
BASIC interpretera one se mogu označiti ili samo slovima (A,B,C ..) 111 
slovom i brojem (A1,B2 ... ) ili s dva slova (AA,BC ... ). U retku 80 vidimo 
aritmetički izraz. Iza znaka jednakosti smijemo pisati samo one varijable 
Kojima smo već ranije u programu odredili vrijedrmost. Naredba END u 999. 
retku zaustavlja izvršavanje programa, ali kod računala ULTRA ona nije 
potrebna jer program se sam zaustavlja nakon što se izvrši posljednja 
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naredba. A sada pokrenimo program. Napišite naredbu RUN i pritisnite tipku 
RETURN. Evo kako će izgledati vaš razgovor s računalom (podcrtano je ono 
što vi unosite): 


RUN 


Dobar dani 

Ja sam računalo. 

A kako je vama ime ? Pero 

Drago mije, Pero, da smo se upoznali. 
Koliko vam je godina 7 16 

Živjeli ste 140160 sati. 

Od toga ste prespavali 46720 sati. 


| tako smo zajednički izradili 1 izvršili vaš prvi kompjutorski program. On 
se sada nalazi u radnoj ili RAM memoriji našeg računala. Ako računalo 
isključimo, program će biti izgubljen. jer RAM memorija može pamtiti 
samo kad je pod naponom. 


Ako želimo trajno sačuvati program, moramo ga pohraniti na disk. To je 
vrlo jednostavno: napišite samo "SAVE PRVI", pritisnite tipku RETURN i 
vidjet ćete kako se upalilo crveno signalno svjetlo na disk jedinici ... vaš 
se program upravo snima na disk pod imenom "PRVI". Provjerite to! Upišite 
naredbu "CATALOG" (Ili pritisnite funkcijsku. tipku “CAT1") 1 na ekranu će 
se pojaviti popis programa koji se nalaze na disketi. Na kraju će se naći i 
ime vašeg programa. Kad slijedeći put uključite računalo, moći ćete ga 
jednostavno pozvati naredbom "LOAD PRVI", ili, ako ga odmah želite i 
izvršiti, naredbom "RUN PRVI". 


Vjerujemo da vam sada programiranje više nije tajna i da već možete 
pretpostaviti što ćete vi 1 vaša ULTRA, kada budete radili zajedno, moći 
ostvariti. 


[i] VAŽNO UPOZORENJE [ll] 


Ako uključimo računalo, a u disk jedinici br. 1 se ne nalazi disketa, 
računalo će uzaludno pokušavati učitati nepostojeću disketu, što ćemo 
vidjeti po tome što svijetli crveno svjetlo na disk jedinici. Sada možemo 
ili naknadno učitati disketu (jednostavno stavimo disketu u jedinicu i 
zatvorimo vratašca), ili resetirati računalo istovremenim pritiskom na 
tipke RESET 1 CTRL. Računalo u ovom slučaju pokreće BASIC interpreter, ali 
kako nije učitan IDOS, nećete moći raditi sa disketama. Zato je važno da 
prilikom uključenja računala imate pri ruci disketu sa IDOS-om. 


18 


Osim jezika BASIC, za rad u školama pogodan je i LOGO, opisan u posebnom 
priručniku. ULTRA raspolaže sa još nekoliko programskih jezika, od kojih 
bismo ovdje spomenuli PASCAL, Vitlersoft PILOT te, za one najvrednije, 
strojni jezik. 


Ovaj priručnik podijeljen je na nekoliko poglavlja: 


e Poglavlje 2 opisuje osnovne naredbe operativnog sistema IDOS 
2.30, koji služi za rad s disketama. Detaljnije Informacije možete 
naći u IDOS 2.30 priručniku. 

e Poglavlje 3 opisuje naredbe i funkcije programskog jezika BASIC, 
ugrađenog u računalo ULTRA. Detaljnije informacije možete 
takoder potražiti u posebnom priručniku. 

e Poglavlje 4 bavi se sistemskim Monitorom, programom koji služi 
za pisanje programa u strojnom jeziku. Ovo poglavlje možete za 
početak preskočiti. 

e Poglavlja 5 1 6 daju detaljne tehničke podatke o računalu. Ti 
podaci će vam biti potrebni ako želite iskoristiti sve mogućnosti , 
ULTRE. 

e Poglavlje 7 prikazuje nekoliko često korištenih programskih 
tehnika: rad s grafičkim oblicima, jednostavnu animaciju, 
upotrebu zvuka (zbirka potprograma TONOVI) itd. 


Ovaj priručnik je tek početak vašeg druženja S ULTROM, Koje treba da vas 
podstakne da se bolje 1 potpunije upoznate s fascinantnim svijetom 
računala. 
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POGLAVLJE 2 


Pregled IDOS 2 30 naredbi 


8 IVEL ULTRA i njezini operativni sistemi 
e Formatiranje novih disketa 

e Sintaksa 

& Imena datoteka 

e Podjela ugrađenih naredbi 

e Upravljačke naredbe 

e Ulazno-izlazne naredbe 

e Naredbe za rad s sekvencijalnim datotekama 
e Naredbe zarad s direktnim datotekama 
& Naredbe za rad s binarnim datotekama 
e Neugrađene naredbe 

e Neki IDOS postupci 


mem Eon sistemi 


Kao što vam je vjerojatno poznato, IVEL ULTRA je opremljena sa dva 
procesora, 2-80 i 6502 kako bi mogla raditi sa što više operativnih 
sistema. Ukoliko imate neku od disketa sistema CP/M 2.20 ili UCSD 
PASCAL, dovoljno je da je stavite u jedinicu broj 1 i pritisnete funkcijsku 
tipku BOOT. Prilikom učitavanja sistema automatski se aktivira 
odgovarajući procesor (280 za CP/M, 6502 za ostale). U ovom priručniku 
ograničit ćemo se, medutim, samo na operativni sistem IDOS 2.30 koji je u 
najvećoj mogućoj mjeri kompatibilan sa DOS 3.3, sistemom koji se koristi 
na računalu Apple Il, ali je od njega 4 do 5 puta brži | ima znatno veći broj 
naredbi. Upute za rad s drugim sistemima naći ćete u odgovarajućim 
priručnicima. Osim s IDOS-om, ULTRA može radititi i sa standardnim Apple 
operativnim sistemima, prije svega  16-sektorskim DOS 33 i 
13-sektorskim DOS 3.2 (pomoću posebnog programa). 


Našim korisnicima preporučamo da koriste isključivo operativni sistem 
IDOS 2.30 koji se nalazi na disketama koje dolaze uz računalo zbog 
njegovih izrazitih prednosti u odnosu na DOS 3.3. Osim što se mogu dodati 
nove naredbe, IDOS je i neusporedivo brži. Pri pisanju BASIC programa 
preporučamo korištenje specijalne naredbe EDIT, a pri kopiranju programa 
i disketa naredbe COPY, odnosno DCOPY. Da bismo provjerili koje su 
dodatne naredbe priključene sistemu, dovoljno je otipkati "STAT" i 
pritisnuti RETURN. Ukoliko se u popisu ne nalazi naredba koju želimo 
korisititi, na primjer EDIT, trebamo je učitati sa poleđine MASTER diskete 
tako da otipkamo “CLOAD EDIT". Ako nakon ove operacije ponovo pozovete 
STAT, vidjet ćete da se EDIT sada nalazi na spisku napunjenih naredbi. 


Ukoliko na naredbu STAT računalo odgovori sintaksnom greškom, 
najvjerojatnije se nalazite u nekoj staroj verziji sistema. U tom slučaju 
potrebno je u jedinicu 1 staviti MASTER disketu i pritisnuti tipku BOOT da 
bi se učitao IDOS 2.30. 


Formati e novih di 


Da bismo mogli uspješno koristiti računalo, potrebno je nabaviti izvjestan 
broj praznih disketa. Da bi računalo moglo upotrebljavati te diskete, 
potrebno ih je najprije formatirati ili inicijalizirati. Za vrijeme 
formatiranja na disketu se pišu specijalne informacije pomoću kojih se 
IDOS snalazi na disketi, te kopija operativnog sistema. 
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Diskete se inicijaliziraju na slijedeći način: 


e Pokrenite sistem koristeći disketu IVEL ULTRA MASTER, ili neku drugu 
na koju je snimljen IDOS. 


e Naredbom STAT provjerimo koje su naredbe dodane operativnom 
sistemu. Ukoliko želimo da nova disketa odmah po učitavanju ima neku 
naredbu koja nije trenutno u memoriji, valja je najprije napuniti 
pomoću CLOAD. 

e Stavimo disketu IVEL ULTRA MASTER u jedinicu broj 1 i napišemo 
"BRUN INITER" 


e Držimo se uputa koje dobijamo od programa. Na pitanje 
Upišite ime pozdravnog programa ? 


unesite "IZBOR". Kad program zatraži, izvadimo MASTER disketu i na 
njeno mjesto stavimo neku novu, neinicijaliziranu disketu, te 
pritisnemo RETURN. Formatiranje traje jednu do dvije minute. 
Preostaje nam samo da na disketu snimimo pozdravni program IZBOR. 
Ako ste početnik, držite se ovih uputa: 


* Otipkajte naredbu NEW, pritisnite RETURN. 
* Upišite ovaj mali BASIC program: 

10 TEXT : HOME : DOS "CATALOG" 
+ Napišite "SAVE IZBOR" 


e Provjerite vašu novoinicijaliziranu disketu. Ostavite je u jedinici broj 
I i isključite računalo. Ponovo ga uključite. Nakon uvodnih poruka 
program IZBOR izvršit će naredbu CATALOG 1 na ekranu će se pokazati 
sadržaj diskete. Izvedite STAT da se uvjerite da imate sve potrebne 
sistemske naredbe. 


Napomena: Proces inicijalizacije detaljno je opisan u IDOS priručniku, pa 
preporučamo da ga konzultirate za dodatne informacije. 


Ako radite sa DOS-om 3.3 (stari operativni sistem) diskete se 
formatiraju nešto drugači je: : 


e Prvo treba učitati DOS 3.3. U tu svrhu stavite neku DOS 3.3 disketu u 
jedinicu 1 i pritisnite funkcijsku tipku BOOT. 

e Nakon što je sistem učitan otipkajte "NEW" i upišite pozdravni 
program. 

e Stavite u jedinicu 1 neku novu, neinicijaliziranu disketu, te napišite 
"INIT IZBOR" (ne zaboravite tipku RETURN). 
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Sintaksa 


Sintaksa se odnosi na strukturu naredbi računala. U ovom priručniku 
upotrebljava se slijedeća notacija: 


e Elementi u vitičastim zagradama su izborni i nazivaju se parametri. 
Sve naredbe ne dozvoljavaju sve parametre, ali oni koji su 
dozvoljeni mogu se pojaviti bilo kojim redom. 

e Ako naredba upotrebljava ime datoteke, ono mora stajati odmah 
nakon riječi naredbe: prvi element koji slijedi naredbu bit će 
tretiran kao ime datoteke. Ime mora biti odvojeno zarezom od 
eventualnih parametara. 

e Velika slova i zarezi moraju se tipkati točno onako kako su prikazani. 
Mala slova u kurzivu stoje za elemente koje vi odabirete. 


Elementi su označeni ovako: 


e /f je ime datoteke, maksimalne duljine do 30 znakova. U imenu se mogu 
upotrebljavati svi znakovi, s tim da prvi znak mora biti slovo. Primjeri: 
JEDNO IME 
JOŠ JEDNO IME 
VRLO VRLO VRLO DUGAČKO IME 


e gje ime druge datoteke. Pojavljuje se u naredbi RENAME 


e2 je višestruko ime. Ono specificira više datoteka odjednom. Može se 


upotrebljavati uz neugradene naredbe te uz LOCK, UNLOCK, DELETE, RENAME 
1 VERIFY. 


es je broj priključnice. Dozvoljene vrijednosti su izmedu 1 i 7. U 
specificiranoj priključnici mora se nalaziti neka periferalna kartica, u 
protivnom se računalo može "zaglaviti". 


e 0 je broj disk jedinice. Može biti 1 ili 2. 


eu je specifikacija disketne jedinice. Koristi se isključivo kod 
neugradenih naredbi, a sastoji od slova koje označava jedinicu i dvotočke. 
Tako, na primjer, "A:PROGRAM" odreduje datoteku "PROGRAM' u disk 
jedinici 1, priključnica 6; "D:DATOTEKA" specificira datoteku "DATOTEKA" 
u disk jedinici 2, priključnica 5. Značenje pojedinih slova je slijedeće: 
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Nazivi disk jedinica 


SLOVO JEDINICA 
A priključnica 6, jedinica 1 
B priključnica 6, jedinica 2 
* priključnica S, jedinica 1 
D priključnica 5, jedinica 2 
E priključnica 4, jedinica 1 
F 


priključnica 4, jedinica 2 


Bilo koje drugo slovo osim ovih izaziva grešku. Iza slova, a ispred 
dvotočke, može se staviti i broj volumena, kojeg IDOS ignorira osim ako 
specifikacija ne određuje hard-disk jedinicu. Standardna ULTRA podsjeduje 
dvije disk Jedinice, spojene u prik! jučnicu 6. 


ep je broj polja. Upotrebljava se uz parametar R u naredbama POSITION i 
EXEC. p specificira polje čija je pozicija u datoteci p polja ispred 
trenutne pozicije u datoteci. Ako nije naveden pretpostavlja se vrijednost 
O, što znači da pokazivač ostaje na svom mjestu. Kako EXEC uvijek 
postavlja pokazivač na početak datoteke, to je pkod te naredbe ujedno i 
apsolutna (prava) pozicija u datoteci. 


e / je broj sloga podataka. Upotrebljava se s parametrom R u naredbama 
READ i WRITE kod datoteka s direktnim pristupom. Ako nije naveden 
pretpostavlja se vrijednost 0. 7 određuje koji će se slog datoteke čitati 
ili pisati. Mora se nalaziti u rasponu od 0 do 32767. 


e 2 je adresa u memoriji. Dolazi uz parametar A u naredbama BSAVE i 
BLOAD, a specificira početnu adresu s koje će se pisati, odnosno na koju će 
se čitati podaci. Dozvoljeni raspon je do 0 do 65535. 


e b je broj bajta unutar polja. Ako nije naveden pretpostavlja se 0, što 
znači početak polja. U sekvencijalnoj datoteci specificira apsolutni bajt 
unutar datoteke. U datoteci s direktnim pristupom odreduje apsolutni bajt 
unutar sloga određenog sa 7 Dozvoljeni raspon je od O do 32767, no za 
većinu primjena ne bi trebao prelaziti duljinu sekvencijalne datoteke, 
odnosno sloga za datoteke s direktnim pristupom. 


e j specificira dužinu, pretpostavlja se vrijednost 1. Upotrebljava se s 
parametrom L u naredbi OPEN, gdje odreduje dužinu sloga datoteke s 
direktnim pristupom. Takoder se koristi u naredbi'BSAVE, gdje daje dužinu 
segmenta memorije (koji počinje od adrese a), koji se sprema na disketu. 


Sve numeričke vrijednosti mogu se dati u decimalnoj ili heksadecimalnoj 
notaciji. Ispred heksadecimalnih brojeva mora stajati znak "$“.Ako se u 
naredbi izostavi specifikacija jedinice (bilo ubilo 54 ) koristi se zadnja 
korištena jedinica. Ne zaboravite da se datoteke traže i na PATH 
jedinicama, a poruke i na PREFIX disketi. 


Vitičaste zagrade se upotrebljavaju i da označe jednu od specijalnih 
tipaka na tastaturi ULTRE: 


e (RESET) označava da trebate istovremeno pritisnuti tipku RESET i 
tipku CTRL. 

e (CTRL-g) gdje je # neko slovo, označava da trebate istovremeno 
pritisnuti to slovo i tipku CTRL. 

e (RETURN) označava tipku RETURN. Nju treba pritisnuti nakon svake 
naredbe da bi računalo znalo da ste završili s upisom. 

e (ESC) označava tipku ESC 


Imena datoteka 


Imena datoteka mogu biti dugačka do 30 znakova, a moraju početi slovom. 
Prvo slovo ne smije biti jedno od naših slova "č", NOO LE ST 
*D", "2" i "Ž". Razmaci ispred prvog slova, kao i svi znakovi poslije 30-tog, 
ignoriraju se. 
Prilikom upisivanja imena trebate paziti da ne otipkate neki kontroini 
znak. Ti znakovi postaju dio imena, ali se ne vide na ekranu. Tako, na 
primjer, BASIC program čije je ime “AGATA[CTRL-A)“ prilikom listanja 
kataloga izgleda kao "AGATA". No ako pokušate učitati taj program sa 

LOAD AGATA 
računalo javlja 

DATOTEKE NEMA 
jer niste otipkali (CTRL-A]) iza slova “A". 


U] Ako ime datoteke sadrži kontroine znakove, oni se ne 
viđe na ekranu ali se moraju upisati da bi se datoteka 


Ovaj BASIC program će vam pomoći da otkrijete kontrolne znakove u 
imenima datoteka: 


10 REM PROGRAM ZA OTKRIVANJE KONTROLNIH ZNAKOVA 

20 DATA 201,141,240,21,201,156,240,17,201,128,144,13 
30 DATA 201,160,176,9,72,132,53,56,233,64,76,249 

40 DATA 253,76,240,253 

50 FOR 1=768 TO 768+27 

60 READ V: POKE I, Vs NEXT | 

70 POKE 54,0: POKE 55,3: REM PROMIJENI CSW VEKTOR 

80 CALL 1002 

90 END 


AKo posumnjate da ste u ime datoteke slučajno umetnuli kontrolni znak, 
upišite ovaj program, pohranite ga na neku disketu, a zatim startajte. 
Nakon što program završi otipkajte 
CATALOG 
i dobit ćete listu svih datoteka u kojoj će kontrolni znakovi biti prikazani 
kao inverzna normalna slova. Da biste stvari vratili na normalu otipkajte 
PR&0 


Uz neugradene IDOS naredbe, kao 1 uz LOCK, UNLOCK, DELETE, VERIFY i 
RENAME, dozvoljena je upotreba višestrukih imena datoteka. Ta imena 
upotrebljavaju se za specificiranje više datoteka u jednoj naredbi. U njima 
se koriste dva specijalna znaka, "=" (znak jednakosti) i "7?" (upitnik). 
Njihova funkcija je ista, samo što "7" pita za potvrdu prije nego što obavi 
neku operaciju. 
Na mjestu "=", odnosno "7", prihvaća se bilo koji niz znakova neograničene 
duljine. Na primjer, želite li zaključati sve datoteke koje počinju sa 
"PROG", možete upotrijebiti: 

LOCK PROG= 
a ako želite zaključati samo neke od njih, koristite 

LOCK PROG? 


Koristite li upitnik umjesto znaka jednakosti, računalo pita za dopuštenje 
prije nego što zaključa svaku datoteku. Na ekranu će se ispisati ime 
datoteke | upitnik. Odgovorite sa “Y" ako želite zaključati datoteku; sa "N" 
ako je treba preskočiti; sa (ESC) ako želite prekinuti operaciju. 


Upozorenje: Ako se višestruko ime koristi uz naredbu RENAME, onda se 
ono mora upotrijebiti u oba dva imena. U protivnom može nastati više 
datoteka sa istim imenom, što će zbuniti IDOS. Na primjer, želite li 
promijeniti imena svih datoteka koje počinju sa "NOVE" u "STARE", ali 
umjesto 

RENAME NOVE =, STARE = 
zabunom upišete 

RENAME NOVE=, STARE 
sve datoteke će dobiti isto ime "STARE" Ako se ovo dogodi, ponovo 
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upotrijebite RENAME S višestrukim imenom da biste datotekama dali 
različita imena. 


Podjela ugrađenih naredbi 


Prvo ćemo opisati ugradene naredbe. One su grupirane u pet kategorija: 


Upravljačke naredbe 


RENAME VERIFY CATALOG DELETE 

MON NOMON LOCK UNLOCK 

LOAD SAVE RUN MAXFILES 

Ulazno-izlazne naredbe 

PR# IN# FP INT 
Naredbe za rad s sekvencijalnim datotekama 

OPEN CLOSE READ WRITE" 

APPEND POSITION EXEC 


Naredbe za rad s direktnim datotekama 
OPEN CLOSE READ WRITE 


Naredbe za rad s binarnim datotekama 
BSAVE BLOAD BRUN 


Osim ove podjele, naredbe se dijele još na direktne i indirektne. 
Direktne naredbe su one koje se mogu koristiti i sa tastature i u programu, 
dok se indirektne smiju upotrebljavati samo unutar programa; u protivnom 
računalo javlja "NAREDBA NIJE DIREKTNA“. 


indirektne IDOS naredbe 
OPEN  APPEND READ WRITE — POSITION 


Direktne IDOS naredbe 
CATALOG  —BSAVE SAVE BLOAD LOAD BRUN 


RUN EXEC DELETE CLOSE  RENAME CHAIN 
LOCK UNLOCK  PR# IN# MON NOMON 
U ljačke nar 


CATALOG (,55) LD 4) 


Prikazuje na ekranu sadržaj diskete u specificiranoj disk jedinici. Za 
svaku datoteku se prikazuje njeno ime, tip i dužina u sektorima (jedan 
sektor je dužine 256 bajta). Mogući tipovi datoteka su: 


e “I program pisan u Cjelobrojnom BASIC-u. Ne Koristi se u IDOS-u 
e "A" program pisan u standardnom BASIC-u. 

e "B" binarna datoteka stvorena naredbom BSAVE. 

e "T" tekst datoteka (sekvencijalna ili direktna). 

e "R" relokatibilni programski modu! - koristi program "DOS Toolkit" 
e "5" BASIC varijable spremljene naredbom VSAVE 


Zvjezdica pokraj indikatora tipa datoteke pokazuje da je datoteka 
zaključana naredbom LOCK. To znači da se ta datoteka ne može mijenjati ni 
brisati, no zato je uvijek možete otključati pomoću UNLOCK. 


Kapacitet jedne prazne diskete je 140KB (svaki KB ima 4 sektora), ali 
koliko vam od toga stoji na raspolaganju, ovisi o veličini IDOS-a koji je 
snimljen na tu disketu. U najboljem slučaju može vam ostati oko 130KB. 


1 Ako dužina neke datoteke prijede 255 sektora, CATALOG prikazuje 


dužinu datoteke kao X-255, gdje je X stvarna dužina. To ne utječe na 
datoteku, ali može dati pogrešan dojam o njenoj veličini. 
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SAVE / (D0)[,55) 


Primjer: SAVE MOJ PROGRAM,S56,D1 
Pohranjuje BASIC program trenutno u memoriji na disketu u specificiranoj 
disk jednici pod imenom / Ako datoteka s tim imenom već postoji, nova 
datoteka zamijenjuje staru ako stara ima tip "A"; u protivnom računalo 
javlja grešku: 

KRIVI TIP DATOTEKE 


NI Ae daje se nikakvo upozorenje prilikom zamjene stare 
datoteke novom. Sadržaj stare datoteke je nepovratno 
izgubljen. 


LOAD / [,5s) LD/2) 


Primjer: LOAD MOJ PROGRAM,S6,D1 
Puni BASIC program / sa specificirane diskete. Ako program ne postoji, 
javlja se greška: 

NEMA DATOTEKE 
Ako datoteka imena / postoji, ali je krivog tipa, IDOS ispisuje: 

KRIVI TIP DATOTEKE 
LOAD zatvara sve otvorene tekst datoteke i briše sve podatke u memoriji. 
Nakon što je učitan, program se može listati, mijenjati, startati itd. kao 
svaki normalni program. 


Specijalni slučaj: Ako je datoteka / tipa "I" (program u Cjelobrojnom 
BASIC-u) IDOS javlja grešku: 


JEZIK NIJE DOSTUPAN 
Cjelobrojni BASIC se ne može koristiti sa IDOS-om. 


RUN / (,S5s]1(Dd) 


Primjer: RUN MOJ PROGRAM,S6,D1 

Zove LOAD da napuni specificirani BASIC program u memoriju i zatim ga 
izvršava. Vrijede sva upozorenja kao | za LOAD. Ako se izostavi ime 
datoteke, izvodi se program trenutno u memoriji. 


RENAME 2/82[.5S5) (.D4) 


Primjer: RENAME NOVI PROGRAM, STARI PROGRAM 
Mijenja imena datoteka 2/(višestruko ime!) u a2 To ne utječe na sadržaj 
datoteka. Ako je neka od datoteka bila otvorena, ona se zatvara. 


[i] Ako koristite višestruko ime u a/, onda ga morate obavezno koristiti i 
u 42 inače može nastati više datoteka s Istim Imenom, što nije dobro. za 
detalje pogledajte odjeljak "Imena datoteka" u ovom poglavi ju. 


[] Nemojte mijenjati ime pozdravnog programa! RENAME mijenja ime u 
katalogu, ali ne i unutar IDOS-a (gdje ga bilježi program INITER). Stoga 
ćete svaki put prilikom učitavanja sistema s tom disketom dobivati poruku 
"DATOTEKE NEMA". Ako je neophodno promijeniti ime pozdravnog programa, 
morate uz RENAME koristiti i INITER da ponovo snimite IDOS na disketu, a 
prilikom tog postupka možete specificirati novo ime. 


DELETE 2 (,S5s) [Dd) 


Primjer: DELETE MOJ PROGRAM 
briše datoteke # sa specificirane i disketa u PATH jedinicama. Ako je neka 
od datoteka otvorena, ona se zatvara prije brisanja. 


[i] Budite vrlo oprezni s DELETE ako je aktivan PATH, jer vam se može lako 
dogoditi da izbrišete više nego što želite. Tako, na primjer, 

DELETE =,56,D1 
briše sve datoteke na disketi u 56,D1 i svim PATH jedinicama. Dogodi li 
vam se da neku datoteku pogreškom izbrišete, možete je vratiti u život 
naredbom UNDEL. 


LOCK 2(,5s)] (D 4) 


Primjer: LOCK MOJ PROGRAM, 56,D!1 
Zaključava datoteke g na specificiranoj ili zadnje korištenoj disketi. 


Zaključane datoteke se ne mogu brisati (DELETE) ili mijenjati, a u katalogu 
su označene zvjezdicom ispred imena. 
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UNLOCK 2(,55) (D0) 


Primjer: UNLOCK MOJ PROGRAM, 56,D2 

Otključava datoteke 2 na specificiranoj (ili zadnje korištenoj) disketi. To 
znači da se one opet mogu brisati ili mijenjati. Ako su datoteke već bile 
otključane, naredba se ignorira. 


VERIFY 2(,55) (,D0) 


Primjer: VERIFY MOJ PROGRAM 

Provjerava da li su informacije u datotekama a konzistentne, tj. da li su 
dobro pohranjene na disketu. Može se provjeravati svaki tip datoteke. 
Prilikom pohranjivanja podataka IDOS računa takozvanu "kontrolnu sumu" 
za svaki sektor, i sprema je zajedno s podacima. VERIFY ponovo računa tu 
sumu | uspoređuje je s onom snimljenom na disketi. Ako su sume jednake, 
podaci su najvjerojatnije ispravni; u protivnom vjerojatnost greške je vrlo 
velika. U tom slučaju VERIFY piše poruku "U/I Greška". 


MON 1,0,C , 


Primjer: MON 1,0,C 

Naredbe IDOS-a izdane unutar programa te podaci koji idu sa i na disketu 
obično se ne pojavljuju na ekranu. MON vam omogućuje da nešto od tih 
informacija ipak vidite, što je vrlo korisno prilikom ispravljanja grešaka. 
Značenje pojedinih opcija je: 


e "C' kaže da se prikazuju naredbe IDOS-a. 
e "|" pokazuje podatke koji dolaze g diskete (ulaz). 
e "0" pokazuje podatke koji idu na disketu (izlaz). 


Parametri "I", "0" i "C" mogu se pojaviti bilo kojim redom, po želji odvojeni 
zarezima. Ako se ne upiše niti jedan parametar, MON se ignorira. 


Napomena: MON djeluje dok se ne upotrijebe naredbe NOMON ili FP, 


pritisne (RESET) ili ponovo učita IDOS. Pokretanje ili zaustavljanje BASIC 
programa ne utječe na MON ! 
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NOMON 1,0,C 


Primjer: NOMON 1,0,C 

NOMON poništava efekt naredbe MON, tj. isključuje prikazivanje naredbi ili 
podataka unutar programa. Parametri imaju isto značenje kao i kod MON, 
samo sa suprotnim efektom: 


e "C' isključuje pokazivanje naredbi izdanih u programu. 
e "I" isključuje prikazivanje podataka koji dolaze s diskete (ulaz). 
e "O" isključuje prikazivanje podataka koji se pišu na disketu (izlaz). 


I ovdje se parametri mogu pojaviti bilo kojim redom, po želji odvojeni 
zarezom. NOMON bez parametara se ignorira. Isto se događa ako se 
informacije čije se prikazivanje isključuje uopće ne prikazuju (tj. nije bio 
upotrijebljen odgovarajući MON). 


MAXFILES 7 


Primjer: MAXFILES 5 

MAXFILES odreduje broj datoteka koje mogu biti: istovremeno otvorene. 
Parametar 7 mora biti broj izmedu 1 1 16. Prilikom učitavanja IDOS-a 
parametar 77 se postavlja na 3. 

Svakoj otvorenoj datoteci IDOS pridružuje 595 bajta memorije nazvane 
medumemorija (eng. "buffer"). Medumemorija se upotrebljava prilikom 
čitanja i pisanja podataka kako bi se ubrzao prijenos informacija. 
MAXFILES određuje maksimalni dozvoljeni broj međumemorija (parametar 
n), te rezervira za njih 595*n bajta memorije. Dakle čim je 7» veći, veći 
je i mogući broj istovremeno otvorenih datoteka, ali vam zato ostaje 
manje memorije za programe. 


Medumemorije se ne upotrebljavaju samo za rad s datotekama, već i 
prilikom izvršenja gotovo svih IDOS naredbi. Stoga, u stvari, smijete 
otvoriti najviše 7-1 datoteka istovremeno ako želite koristiti neku 
naredbu. Uzmimo, na primjer, da je postavljen MAXFILES 1 i otvorena jedna 
datoteka (koja zauzima jedini rezervirani bufer). Ako sad unesete 
CATALOG, računalo javlja grešku "NEMA DOVOLJNO BAFERA" jer nema niti 
jedne slobodne medumemorije. 


[] MAXFILES automatski izvršava BASIC naredbu CLEAR koja briše sve 
varijable. Zato nije preporučljivo koristiti MAXFILES unutar programa, a 
ako je to baš neophodno, stavite je u prvu liniju programa, prije nego što 
se upotrebljava bilo koja varijabla. 


= ———č— X —==—=—=— —:—:--—-—=—=—=—===———=—————=————=3 


Ulazno-izlazne naredbe 


FP 


Briše BASIC program i varijable trenutno u memoriji te ponovo starta 
BASIC interpreter. FP je na neki način analogan naredbi NEW, samo je, da 
tako kažemo, “temeljitiji“. Koristite ga jedino u slučaju da se BASIC zbuni 
1 počne davati čudne rezultate, greške bez razloga | sl., što je obično 
posljedica nekih programa u strojnom jeziku. 


Tehnička napomena: FP u stvari provjerava prvih nekoliko bajta ROM-a 
na $E000, te ako ustanovi da je to BASIC ROM, starta strojni program ko ji 
počinje na adresi $E000 (tamo je smješten ulazni vektor interpretera). 
Efekt toga je, što se BASIC-a tiče, kao da ste ponovo uključili računalo: 
početna adresa programa postavlja se na 2049 ($801), grade se tabele 
varijable i inicijaliziraju interni pokazivači. 


INT 


Ova naredba je služila za prijelaz u Cjelobrojni BASIC, jednu varijantu 
BASIC-a koja radi samo sa cijelim brojevima. Ako on nije učitan ova se 
naredba ignorira, tj. računalo javlja 

JEZIK NIJE DOSTUPAN 
i nastavlja s normalnim radom. 


PR€ s 


Primjer: PR#6 

Usmjeruje izlaz podataka prema kartici u priključnici s (s treba biti 
izmedu 0 1 7). Sve što se do sad ispisivalo na ekranu, od sad ide na uredaj 
priključen na tu karticu. Ako u specificiranoj priključnici nema nikakve 
periferalne kartice, sistem će se najvjerojatnije "objesiti", tj. prestat će 
reagirati na naredbe sa tastature. U tom slučaju pritisnite (RESET] da bi 
se računalo toplo startalo. 


[i] Ako se u prikl jučnici s nalazi disk kontroler pločica (kod standardne 
ULTRE to je priključnica broj 6), dolazi do ponovog učitavanja IDOS. To 
briše sve programe | varijable u memoriji, stoga budite pažljivi! 
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Napomena: "PR#0" ponovo usmjeruje ispis podataka na TV-ekran. 
IN#s 


Primjer: IN"6 

Usmjeruje ulaz podataka prema kartici u priključnici s (s treba biti 
izmedu 0 i 7). Umjesto s tastature, podaci se od sada čitaju s uredaja 
spojenog na tu karticu. Ako u specificiranoj priključnici nema nikakve 
periferalne kartice, sistem će se najvjerojatnije "objesiti", tj. prestat će 
reagirati na naredbe sa tastature. U tom slučaju pritisnite (RESET) da bi 
se računalo oporavilo. 


[Ako se u priključnici s nalazi disk kontroler pločica (kod standardne 
ULTRE to je priključnica broj 6), dolazi do ponovog učitavanja IDOS. To 
briše sve programe i varijable u memoriji, stoga budite pažljivi! 


Napomena; “IN#0" uključuje ponovo čitanje podataka s tastature. 


Naredbe za rad sa sekvencijalnim datotekama 


OPEN /(,S5) (,D0) 


Primjer: OPEN MOJA DATOTEKA 

Otvara datoteku / na specificiranoj (odnosno zadnje upotrebljavanoj) 
disketi. Ako datoteka ne postoji, OPEN ju stvara; ako je / već otvorena, 
datoteka se najprije zatvara, a onda ponovo otvara. 


OPEN se koristi ispred naredbi WRITE i READ. Datoteka mora biti otvorena 
prije nego što se u nju piše. Ako želite samo čitati podatke, OPEN se može 


izostaviti; ukoliko READ utvrdi da datoteka kojoj se pristupa nije 
otvorena, IDOS je otvara prije čitanja. 


CLOSE / 


Primjer: CLOSE MOJA DATOTEKA 
CLOSE zatvara datoteku /, bilježi njenu duljinu u katalogu, te oslobađa 
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međumemoriju koju je ona koristila. Ako se / izostavi, zatvaraju se sve 
otvorene datoteke, osim EXEC. U bilo koje vrijeme može biti aktivna samo 


jedna EXEC datoteka; ako jedna EXEC datoteka pokrene drugu, prva se 
automatski zatvara. 


Ako ste pisali u datoteku (sa WRITE ili PRINT#), morate je obavezno 
zatvoriti, inače se dio podataka može izgubiti. Kad se piše u datoteku, 
podaci se najprije spremaju u njoj pridruženoj međumemoriji, a prenose 
na disketu tek kad se ona napuni. Ukoliko se datoteka ne zatvori, podaci 
koji se nalaze u medumemoriji neće biti snimljeni na disk, što dovodi do 
njenog oštećenja i gubitka informaci ja. 


[l] Ako prekinete program koji pohranjuje svoje podatke na disketu sa 
(CTRL-C), dobro je da nakon toga otipkate 

CLOSE 
kako biste zatvorili njegove datoteke. 


WRITE / (,B2) 


Primjer: WRITE MOJA DATOTEKA 

Uključuje pisanje u datoteku / počevši od bajta b (ako se parametar B 
izostavi, piše se počevši od trenutne pozicije). Datoteka mora biti već 
otvorena naredbom OPEN. Svi tekstovi koji su se do sada pojavljivali na 
ekranu idu od sada u specificiranu datoteku. WRITE se prekida upotrebom 
bilo koje druge IDOS naredbe ili ako dode do greške. 


[i] Dok je WRITE aktivan svi znakovi koji se normalno pišu na ekran idu u 
datoteku, uključujući poruke o greškama, upitnike prilikom INPUT-a i sl. 
Jedina iznimka su informacije koje ispisuje MON, koje se uvijek pojavljuju 
na ekranu. 


READ / (,B0) 


Primjer: READ MOJA DATOTEKA 

Uključuje čitanje podataka iz datoteke /, počevši od bajta & (odnosno 
tekuće pozicije ukoliko je B izostavljen). Ako / nije otvorena, ona se 
otvara prije početka čitanja, ali samo u slučaju ako datoteka već postoji; u 
protivnom IDOS javlja grešku "DATOTEKE NEMA". Dok je READ aktivan, svi 
podaci, umjesto.s tastature, dolaze iz specificirane datoteke. Za njihovo. 
čitanje koriste se instrukcije INPUT i GET. Razlika izmedu ovih naredbi je 
u tome, što INPUT uvijek čita jedno kompletno polje (niz znakova koji 
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završava S RETURN), dok GET čita samo jedan znak. Polja duža od 255 
znakova nisu poželjna jer će zbuniti BASIC i vjerojatno prouzročiti grešku. 


Kao i WRITE, i READ se prekida upotrebom bilo koje IDOS naredbe, ili u 
slučaju da dode do greške. 


APPEND /(,55) (D0) 


Primjer: APPEND MOJA DATOTEKA 

APPEND otvara tekst datoteku / i postavlja pokazivač pozicije na kraj 
datoteke (za razliku od OPEN, koja ga postavlja na početak). Podaci koji se 
pišu u datoteku nakon APPEND dodaju se već postojećim. Iza ove naredbe 
mora doći WRITE s istim imenom, a zatim odgovarajuće PRINT (ili PRINT#, 
ako je Korišten DECLARE) instrukcije. 


POSITION / Rp 


Primjer: POSITION MOJA DATOTEKA, R10 

POSITION postavlja pokazivač pozicije tekst datoteke / na ,\četak p-tog 
polja iza polja u kome se pokazivač trenutno nalazi. Poije je niz znakova 
koji završavaju s (RETURNJ. Slijedeći READ ili WRITE će čitati (odnosno 
pisati) podatke s nove pozicije. 


o specificira relativnu, a ne apsolutnu poziciju, jer se polja broje prema 
naprijed počevši od trenutnog polja. Na primjer, ako se nalazite ne početku 
datoteke, naredba 

POSITION MOJA DATOTEKA, R3 
postavlja pokazivač na četvrto polje (tri polja iza polja 1.). Izvršite li 
ovaj POSITION još jednom, dolazite na sedmo polje (tri polja iza 4.). 


POSITION radi tako, da pretražuje datoteku znak po znak tražeći p-ti znak 
RETURN. Ako se on pronađe, pokazivač pozicije se postavlja na znak iza 
P-tog RETURN-a; u protivnom (što znači da se došlo do kraja datoteke), 
računalo Javlja grešku "KRAJ PODATAKA. 


EXEC /(,55) (,D 4) (,R2) 
Primjer: EXEC MOJA DATOTEKA 
EXEC kaže računalu da naredbe čita iz tekst datoteke /f umjesto s 
tastature. Sadržaj Za bit će izvršen kao da je upisan s tastature. Na taj 
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način možete upravljati računalom pomoću te tekst datoteke. 


Samo jedan EXEC može biti istovremeno aktivan. Ako EXEC datoteka koja se 
trenutno izvršava sadrži još jednu naredbu EXEC, počinje se izvršavati 
nova datoteka dok se trenutno aktivna zatvara, tako da se ostatak njenih 
podataka ignorira. 


Ako EXEC datoteka sadrži naredbu RUN, specificirani program se puni i 
odvija. EXEC strpljivo čeka da program završi, a onda nastavlja s radom. No 
ako program čita nešto koristeći instrukcije INPUT ili GET, odgovori, 
umjesto s tastature, dolaze iz EXEC datoteke. Ako je neki od tih odgovora 
IDOS naredba, ona se izvršava prije nego program nastavi. 


(] Zaustavite li program pokrenut EXEC datotekom sa (CTRL-C), ostatak 
datoteke se obično neće izvršiti. U drugim slučajevima (CTRL-C] ne 
prekida EXEC. 


Upotrijebi li se parametar R, pokazivač pozicije smješta se na prto polje 
prije nego što počne izvršavanje. Kako EXEC koristi OPEN, koji postavlja 
pokazivač na prvo polje, to p ovdje specificira apsolutnu, a ne relativnu 
poziciju unutar datoteke (za razliku od POSITION). Ostali parametri djeluju 
na uobičajen način. Ukoliko je p prevelik, tj. datoteka ima manje od g 
polja, računalo javlja grešku "KRAJ PODATAKA". 


lirektnim datotel 
OPEN /,Lj/ (55) (DJ) 


Primjer: OPEN MOJA DATOTEKA, L10 
Otvara direktnu tekst datoteku / čija je duljina sloga / / mora biti u 


rasponu od 1 do 32767. Ako / ne postoji, ona se stvara na specificiranoj 
(ili zadnje korištenoj) disketi. 


Kod rada s direktnim datotekama parametar L je obavezan; duljina sloga se 
mora upisati. Poželjno je koristiti uvijek istu duljinu za neku datoteku, jer 
IDOS koristi tu vrijednost da izračuna pozicije svih slogova podataka 
unutar nje. Ukoliko se _/ prilikom čitanja razlikuje od onog specificiranog 
kod pisanja, podaci se neće moći dobro pročitati! 


(i] 1D0S ne pamti dul jinu sloga pojedinih datoteka, pa se morate pobrinuti 
da ih zabilježite na neko sigurno mjesto. Možete, na primjer, koristiti 
imena datoteka tako da svakom nazivu dodate ",Lx", gdje je "x" duljina 
sloga. 
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CLOSE /f 


Primjer: CLOSE MOJA DATOTEKA 

Zatvara direktnu tekst datoteku f_i oslobada njoj pridruženu 
medumemoriju. Ako se / izostavi, zatvaraju se sve trenutno otvorene 
datoteke. Ovdje vrijede ista upozorenja i napomene kao 1 kod rada sa 
sekvencijalnim datotekama. Pogotovo je važno da zatvorite svaku datoteku 
u koju ste upisivali jer će u protivnom dio podataka biti izgubljen. 


WRITE / (R7) [,B2) 


Primjer: WRITE MOJA DATOTEKA, R10, B20 

WRITE radi potpuno isto kao i sa sekvencijalnim tekst datotekama. Jedina 
razlika je u parametru R, koji određuje da upisivanje počinje od r*tog 
sloga, gdje svaki slog sadrži / bajta, specificiranih kod naredbe OPEN. Ako 
se R izostavi, počinje se od početka (odnosno trenutne pozicije) datoteke. 


Upotrijebi li se parametar B, upisivanje počinje od #-tog bajta tog sloga 
datoteke f 


READ / LRr) [,B2) 


Primjer: READ MOJA DATOTEKA, R10, B20 

Kao i WRITE, READ djeluje potpuno isto kao kod sekvencijalnih datoteka. 
Čitanje će početi kod Ž-tog bajta tog sloga datoteke / Ako je B 
izostavljen, počinje se od prvog bajta; ako R nije upotrijebljen, pokazivač 
se ne miče, tj. podaci se čitaju počevši od trenutne pozicije. 


Naredbe za rad s binarnim datotekama 


BSAVE /,A2,Lj/ [Ss] LDYJ) 
Primjer: BSAVE SLIKA, A$2000, L$2000 


BSAVE SLIKA, A8192, L8192 
Stvara binarnu datoteku / i sprema u nju sadržaj segmenta memorije koji 
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počinje na adresi 2 | ima dužinu / Parametri A i L su obavezni! Ako 
datoteka / već postoji, njen stari sadržaj je izbrisan, no samo ako joj je 
tip i prije bio "B" (binarna); u protivnom računalo javlja grešku "KRIVI TIP 
DATOTEKE“. Duljina i adresa mogu se upisati bilo decimalno, bilo 
heksadecimalno (ispred broja treba u tom slučaju staviti znak "$"). Stoga 
su oba pokazana primjera identična. 


BLOAD / (A2) (,5S) (D7) 


Primjer: BLOAD EKRAN, A$4000 

BLOAD EKRAN, A16384 
Čita binarnu datoteku fu memoriju počevši od adrese a. Ako se parametar 
A izostavi, upotrebljava se adresa korištena prilikom spremanja datoteke. 
I ovdje se mogu koristiti decimalni Ili neksadecimalni brojevi, pa su oba 
dana primjera jednaka. 


[i] Ako datoteka sadrži program pisan u strojnom jeziku, on se obično neće 
moći izvršavati ako se napuni na adresu drugačiju od one s koje je 
spremljen. 


(Prilikom specificiranja adrese treba biti oprezan da ne biste izbrisali 
neki segment memorije Koji je već u upotrebi. U protivnom može se 
dogoditi da izgubite vaš program ili podatke, ili čak da uništite IDOS. Ako 
primijetite da se računalo počne čudno ponašati (greške bez razloga, 
nerazumljive poruke i sl.) nakon BLOAD, najbolje je da ponovo startate 
sistem. Za detalje pogledajte memorijsku mapu ULTRE, danu u šestom 
poglavlju. 


BRUN / (A2 (,5s]LDJ) 


Primjer: BRUN STROJNI PROGRAM 

Puni binarnu datoteku / počevši od adrese a Ako je 2 izostavljen, 
pretpostavlja se adresa korištena prilikom njenog pohranjivanja. Nakon što 
je napunjena, datoteka (koja bi trebala sadržavati program u strojnom 
jeziku) se izvršava skokom (JMP) na adresu a 
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o .-=-=-=e=e=-=o...auaaah 


Neugrađene naredbe 


Osnovna razlika izmedu ugrađenih i neugradenih naredbi je u tome, što su 
ugradene stalno u memoriji, dok se neugrađene pune s diskete po potrebi,.a 
mogu se i brisati. U daljnjem tekstu, kad se kaže "naredba", misli se na 
neugradenu naredbu; ako je riječ o ugrađenoj, to će biti posebno naglašeno. 


Naredbe su smještene na poledini MASTER diskete u komandnim 
datotekama. To su standardne binarne datoteke čije ime završava sa 
"CMD" Kako bi se znalo što sadrže (".CMD" je obavezan - izbrišite li ga, 
CLOAD neće moći napuniti naredbu). Ime naredbe uglavnom je isto kao i ime 
datoteke u kojoj je ona pohranjena. iznimke su naredbe CHAIN (datoteka 
ACHAIN) i naredba "-" (datoteka DASH). 


Naredbe se moraju napuniti u memoriju prije nego što se mogu koristiti. To 
se radi instrukcijom CLOAD. Jednom napunjena, naredba se može 
upotrebljavati kao i sve ostale, tj. pozivati s tastature ili iz programa. 


Tekstovi koje naredbe ispisuju smješteni su u sistemskoj datoteci 
poruka. Njeno ime je "MSGx.ySYS", a mora se nalaziti na PREFIX ili PATH 
disketama. Ukoliko se prilikom punjenja naredbe njene poruke ne mogu 
učitati, sistem će javiti grešku. Naredba će se moći upotrebljavati, ali će 
se umjesto njenih tekstova ispisivati "SISTEMSKA PORUKA BROJ x". 


Neke naredbe ne mogu se direktno pozivati, nego sadrže specijalne 

potprograme koji se direktno povezuju sa 1IDOS5-om. One nemaju 

postavljenu "X" zastavicu, a pokušaj da ih se izvrši rezultira greškom: 
NAREDBA NIJE IZVRŠNA 


Izvršne naredbe dijele sa na tri grupe: direktne, indirektne i univerzalne. 
Direktne se mogu izvršavati samo s tastature; indirektne samo iz 
programa, a univerzalne bilo s tastature bilo iz programa. Pokušate ]i 
upotrijebiti direktnu naredbu u programu, računalo Javlja: 

NAREDBA JE DIREKTNA 


Slično tome, pokušaj izvršavanja indirektne naredbe s tastature rezultira 
greškom 


NAREDBA NIJE DIREKTNA 
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Zastavice; Svaka naredba posjeduje (izmedu ostalog) četiri zastavice, 


nazvane “P", "W", "X" i "R". One govore IDOS-u kako treba postupati s tom 
naredbom. 


Značenje pojedinih zastavica 


IME ZNAČENJE 

P Naredba je zaštićena, što znači da radi na poseban način. 
Neke zaštićene naredbe se mogu, a neke ne mogu izbrisati. 

W Uz naredbu je dozvoljena upotreba višestrukih imena 


datoteka. Postoje medutim i naredbe kod kojih ova zastavica 
nije postavljena, a višestruka se imena ipak mogu koristiti. 
Ovu zastavicu možete zanemariti osim ako ne pišete svoje 
vlastite naredbe. 

X Naredba se može izvršavati, bilo s tastature, bilo u 
programu. Naredbe kod kojih ova zastavica nije postavljena 
ne mogu se pozivati; ako se to učini, IDOS javlja "Naredba 
nije izvršna". Takve naredbe su: FASTDOS, RAMDISK, KBD i 
EBASIC. 

R Naredba se mora puniti u glavnu memoriju čak i ako ima 
dovoljno mjesta u jezičnoj kartici. Punjenje ovakve naredbe 
povlači izvršavanje instrukcije CLEAR. 


Vrijednosti zastavica ispisuje naredba STAT. 


Upotreba memorije: Kao što je objašnjeno u poglavlju 11, ULTRA 
posjeduje dvije memorije: glavnu, na adresama O do $B000, te jezično 
područje od $C000 do $FFFF. Kako se glavna memorija upotrebljava za 
BASIC programe i varijable, to IDOS nastoji napuniti čim više naredbi u 
jezično područje. Neke se naredbe, medutim, ne_ smiju tamo pohranjivati 
jer onda ne bi radile (to je zato što one pozivaju potprograme BASIC 
interpretera koji se nalazi na istim adresama kao i jezično područje). 
Takve naredbe imaju postavljenu "R" zastavicu i uvijek se pune u glavnu 
memoriju, te tako smanjuju raspoloživi programski prostor. U ovoj verziji 
IDOS-a (2.30) te naredbe su: 

EBASIC, EDIT, STRACE, LISTF, RAMDISK, DECLARE, PROTECT, KBD 


Ne zaboravite da se prilikom punjenja bilo koje od ovih naredbi automatski 
izvršava instrukcija CLEARI 


Ponekad je poželjno da se neka naredba učita, izvrši i zatim odmah izbriše. 
To se radi tako da se ispred naredbe stavi zvjezdica "*", a ime naredbe se 
odvoji od njenih argumenata zarezom. Na primjer, 

SORT, A: 
ekvivalentno je sa 

CLOAD SORT 

SORT A: 

ERASE SORT 


Zarez iza imena naredbe je obavezan kako bi! IDOS mogao razlikovati njeno 
ime od njenih argumenata. 


Postoji nekoliko IDOS naredbi koje su uvijek u memoriji i ne mogu se 
izbrisati. To su naredbe CLOAD, ERASE, STAT, PATH i PREFIX. One obavljaju 
neke osnovne funkcije, kao što je punjenje i brisanje drugih naredbi, 
pisanje statusa sistema i sl. 


CLOAD (07) 2 


Primjer: CLOAD EBASIC 
CLOAD služi za punjenje drugih naredbi. Prije punjenja, specificiranim 
imenima (višestruko ime!) dodaje se sufiks ".CMD". Ako CLOAD'ne može 
pronaći niti jednu odgovarajuću komandnu datoteku (pretražuje se 
specificirana ili zadnje korištena disketa, te PATH jedinice), računalo 
javlja grešku 

DATOTEKE NEMA 


CLOAD uvijek pokušava puniti naredbu u jezičnu karticu, kako bi ostalo što 
više mjesta za BASIC programe. Neke naredbe se ipak smještaju u glavnu 
memoriju: 


e Ako nema dovoljno mjesta u jezičnoj kartici, sve se naredbe pune u 
glavnu memoriju. 

e Ako naredba ima postavljenu "R" zastavicu, uvijek se puni u glavnu 
memoriju, bez obzira ima li ili ne mjesta u jezičnoj kartici. 


Kad se naredba puni u glavnu memoriju IDOS automatski izvršava 
instrukciju CLEAR. Stoga nije poželjno puniti takve naredbe unutar 
programa, a ako to baš morate, učinite to na samom početku, prije nego što 
upotrijebite bilo koju varijablu. 


ERASE me-naredbe 


Primjer: ERASE SORT 
Briše naredbu »me-naredbe iz memorije te oslobada prostor koji je ona 
koristila. Ako specificirana naredba nije napunjena, ili je nije dopušteno 
izbrisati (CLOAD, ERASE, STAT, PATH i PREFIX) računalo javlja 

NAREDBE NEMA 


AKo se naredba nalazila u glavnoj memoriji, IDOS automatski izvršava 
instrukciju CLEAR. Stoga nije poželjno brisati takve naredbe iz programa, 
a ako to ipak učinite, vodite računa da su pritom izbrisane i sve varijable. 
IDOS nikada ne miče naredbe iz glavne memorije u jezičnu karticu. To znači 
da ako i izbrišete nekoliko naredbi smještenih u kartici, na njoj će se 
osloboditi dosta prostora, ali to neće povećati memoriju raspoloživu za 
BASIC programe i varijable. Ukoliko vidite da se oslobodilo mjesto u 
kartici, au glavnoj memoriji ima nekih naredbi bez “R' zastavice, Izbrišite 
te naredbe 1 ponovo ih napunite, pa će ih IDOS smjestiti u jezičnu karticu i 
tako vam dati više prostora za rad. 


STAT 


Primjer: STAT 


STAT daje podatke o naredbama koje su trenutno u memoriji. Listaju se 
slijedeći podaci: 


e Ime naredbe. 

e "Runadr“ je adresa gdje je naredba smještena u memoriji. Ako je ona 
manja od $D000, onda je naredba u glavnoj memoriji, inače je u 
jezičnoj kartici. 

e "Objadr“ je adresa kontrolnog bloka. To možete zanemariti. 

e "Mod" je status pojedinih zastavica. Ako je napisano ime zastavice, 
to znači da je ona uključena, a ako piše "-", znači da je isključena. 


PATH (07) (42) (43) (04) (45) 


Primjer: PATH A:, Bi, C: 

Odreduje koje će se jedinice pretraživati ako se datoteka ne nade u 
specificiranoj (odnosno zadnjoj upotrebljavanoj) disketi. Jedinice se 
pretražuju u onom redoslijedu u kojem su upisane. Taj redoslijed je važan 
samo ako imate više datoteka s istim imenom na raznim disketama, što 
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treba izbjegavati ako Je ikako moguće. 


=== —-=======—===m = m TI == 


Forme PATH naredbe 
Sintaksa Značenje 


PATH <lista jedinica? Pretražuj specificirane jedinice 
prilikom traženja neke datoteke. Prvo 
se pretražuje disketa u specificiranoj 
(ili, ako je specifikacija izostavljena, 
zadnjoj upotrebljavanoj) jedinici. 


PATH Pretražuj samo specificiranu, odnosno 
zadnju upotrebljavanu jedinicu. 
PATH N Uvijek spremaj datoteku na 


specificiranu jedinicu, čak i ako ta 
datoteka već postoji na nekoj disketi u 
PATH lancu. 
PATH 5 Pretražuj sve diskete i prilikom čitanja 
i prilikom spremanja. 


=== TT TI I I == TI) 


PATH: je dobro isključiti prilikom: 


e Brisanja datoteka (sa DELETE) da ne biste izbrisali više nego što 
želite. 

e Kopiranja datoteka, Jer će se računalo u protivnom zbuniti. 

e Pohranjivanja podataka ako imate više datoteka s istim imenom na 
raznim disketama. 


PREFIX (v/)] 


Primjer: PREFIX A: 

Specificira jedinicu u kojoj se traže datoteke poruka. Kao što znate, 
tekstovi koje pišu pojedine naredbe i programi smješteni su u posebnim 
datotekama koje se zovu datoteke poruka. Prilikom punjenja neke naredbe 
njene poruke se traže u sistemskoj datoteci poruka "MSGx.yHELP", koja bi 
se trebala nalaziti u PREFIX (ili PATH) jedinici. Ukoliko se poruke ne nađu, 
naredbe će i dalje raditi, ali će se umjesto njihovih poruka ispisivati 
“SISTEMSKA PORUKA BROJ #x". 


ACCESS (4),Gats 


Primjer: ACCESS A:,R,$800,$10,$0E 

ACCESS čita ili piše sektor s (0-15) sa staze f (0-34) na (sa) adrese a 
"c" može biti ili "R" za čitanje ili "W" za pisanje. 

Ova naredba omogućava direktan pristup disketi, bez posredovanja IDOS-a. 
Kod toga treba biti prilično oprezan jer možete lako pokvariti disketu i 
oštetiti podatke. Posebnu pažnju treba posvetiti izboru adrese kod čitanja 
da ne biste prebrisali vaš program ili dio IDOS-a. Ako se to dogodi, 
računalo se može zaglaviti, pa će trebati pritisnuti (RESET] ili čak 
isključiti i ponovo uključiti ULTRU da bi se moglo nastaviti s radom. 


AUTO start, korak 


Primjer: AUTO 10,10 

AKtivira automatsko ispisivanje brojeva linija prilikom upisa programa. 
Brojevi počinju od start, a povećavaju se za Korak. Ako se bilo koji od 
tih parametara izostavi, pretpostavlja se vrijednost 10. 

Želite li isključiti AUTO, trebate prvo otipkati samo (RETURN) ili 
(CTRL-X), a nakon toga “AUTO N". AUTO može generirati brojeve linija 
veće od 63999, što BASIC neće prihvatiti nego će javiti grešku. 


CHAIN (0) f 


Primjer: CHAIN DRUGI DIO 

CHAIN radi slično kao RUN, samo što ne briše varijable prilikom pokretanja 
drugog programa. Na taj način moguće je program podijeliti u nekoliko 
modula koji dijele podatke i pozivaju jedan drugog po potrebi. 

[] CHAIN dozvoljava da specificirani program bude pisan u Cjelobrojnom 
BASIC-u. Ako taj programski jezik nije učitan, IDOS Javlja "JEZIK NIJE 
DOSTUPAN“. 


Ukoliko ste mijenjali startnu adresu BASIC programa, CHAIN možda neće 
raditi. 


COPY (v) a1. (1) a2 
Primjer: COPY A:PROGRAM, B:PROGRAM 


COPY kopira datoteke. #7 su imena datoteka koje se kopiraju; a2 su imena 
datoteka u koje se pohranjuju podaci. Umjesto a2 možete upisati i znak 
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"$". U tom slučaju rezultirajuće datoteke dobijaju ista imena kao 1 izvorne. 


Ako se višestruko ime koristi u imenu izvorne, onda se mora upotrijebiti i 
u nazivu rezultirajuće datoteke. U protivnom može nastati više datoteka s 
istim imenom, što nije dobro. Ukoliko datoteka u koju se kopira već 
postoji, COPY vam daje mogućnost da prekinete kopiranje, izbrišete 
datoteku ili predete na slijedeće ime. 


COPY koristi samo slobodnu BASIC memoriju. To znači da neće oštetiti 
program i varijable u memoriji. Želite li kopirati neke velike datoteke (ili 
imate samo jednu disk jedinicu), dobro je da prije COPY upotrijebiti CLEAR 
kako bi se oslobodilo čim više memorije. 


[il Nemojte nikada pritiskati (RESET) za vrijeme kopiranja. U protivnom 
datoteke neće biti korektno kopirane, a može doći i do oštećenja cijele 
diskete. 


DCOPY (#7) (42) (,£/) (12) 


Primjer: DCOPY A:, B:, $10, $20 

DCOPY kopira disketu u jedinici #/ na onu u u2 Ako su uži už jednaki, 
IDOS pretpostavlja da koristite samo jednu disk jedinicu te vam javlja 
kada trebate mijenjati diskete. Prethodni sadržaj rezultirajuće diskete je 
izgubljen. £/ i £2 odreduju koji dio diskete se kopira, kao što je 
objašnjeno u ovoj tablici: 


Parametri £/ i t2 


tI 12 Značenje 


ništa — ništa Kopira se cijela disketa. Pretpostavlja 
se O za £/ | 34 za 22. Ovo je 
uobičajeni slučaj. 


broj ništa Kopira se samo specificirana staza. 
Pretpostavlja se #/=broj, 42=#]. 
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broj! broj2 Kopiraju se staze od £/ do 12 
uključujući zadane staze. Postavlja se 
t/=brojl i 22= broj2. 


ništa — broj Kopiranje se vrši od staze O do t2. 
Postavljase £/=0i £2= broj. 


Vrijednosti parametara £7/7 1 £2 moraju biti u području 0-34 
($0-$22), u protivnom se javlja greška. Vrijednost £2 mora uvijek 
biti jednaka ili veća od vrijednosti Z/ 


=== m TI TN TETI TT TI I 


Kao i obično, parametri se mogu upisivati decimalno ili heksadecimalno. 
Budite pažljivi ako kopirate samo dio diskete jer to može stvoriti 
probleme. Ukoliko niste dobro upoznati s načinom smještanja datoteka na 
disketi, najbolje je da ne upotrebljavate £/ i 42 \- 


Kao i COPY, tako i DCOPY koristi samo slobodnu BASIC memoriju, te ne 
oštećuje program ili podatke. DCOPY će raditi brže ako upišete CLEAR prije 
kopiranja, ali to nije neophodno. 

AKo tokom kopiranja dode do greške, DCOPY piše odgovarajuću poruku i 
daje vam mogućnost da ignorirate grešku, preskočite taj sektor odnosno 
cijelu stazu, ili da prekinete operaciju. 


DECLARE 7/7 


Primjer: DECLARE DATOTEKA, 1 
DECLARE je zamjena za naredbe READ i WRITE. Datoteku s kojom želite 
raditi treba najprije otvoriti (sa OPEN), a onda joj pomoću DECLARE dati 
broj između O i 9 (parametar 77). Nakon toga možete pisati u datoteku sa 
PRINT #7; </ista varijabli? 
Ill čitati koristeći 
INPUT #7; </ista varijabli» 
Pritom je 7 broj datoteke u koju se piše, odnosno čita, a lista varijabli 


podaci koji idu iz ili u datoteku. Točka-zarez iza INPUT i PRINT je 
obavezna! 


Kad se datoteka zatvori, broj koji joj je bio pridružen se zaboravlja, pa će 
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\DOS, ukoliko ga pokušate upotrijebiti, javiti grešku: 
DATOTEKA NIJE OTVORENA 


DESTROY (7) (27) LEZI LN) 


Primjer: DESTROY A:, $10, $20 
DESTROY uništava podatke na disketi (koji dio diskete je uništen ovisi o 
parametrima #/ i £2). Podaci se brišu na takav način da se disketa mora 
ponovo inicijalizirati ako je želite opet upotrebljavati. 
Prije nego što nešto izbriše, DESTROY traži potvrdu: 

JESTE LI SIGURNI DA ŽELITE BRISATI (Y/N) ? 
Ovo pitanje možete izbjeći tako da napišete ",N' iza naredbe. To se 
uglavnom koristi u programima. 


PINIT (4) (27) (12) 


Primjer: PINIT A:,10,20 

PINIT inicijalizira disketu (odnosno samo jedan dio, ovisno o £/ | £2). 
Ukoliko je disketa već sadržavala neke podatke, oni su nepovratno 
izgubljeni! Glavna namjena ove naredbe je da popravlja oštećene diskete 
(koristi je program "DISK REPAIR"). PINIT se ne smije koristiti za 
formatiranje novih disketa jer ne gradi CATALOG i VTOCI 


PINIT i DESTROV nisu potrebne u svakodnevnom BASIC 
programiranju. Budite vrlo oprezni jer se jednom uništeni 
podaci ne mogu više restaurirati. 


FASTDOS 
FASTDOS nije izvršna naredba, nego sadrži specijalne potprograme koji se 
povezuju sa IDOS-om i znatno ubrzavaju rad s disketama. FASTDOS 
izvršava naredbe LOAD, SAVE, BLOAD i BRUN umjesto originalnog 
upravljačkog programa. Rad s tekst datotekama se ne mijenja. 


[] Kako je FASTDOS neizvršna naredba, ona se ne može pozvati sa 
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tastature ili 1z programa, ali se može izbrisati s ERASE. U tom slučaju 
brzina rada se vraća na standardnu. 


FIX (7) a 


Primjer: FIX = 

Postavlja dužine specificiranih datoteka na njihovu pravu vrijednost. To je 
potrebno zato što IDOS nikada ne skraćuje postojeće datoteke. Ako, na 
primjer, imate datoteku "PROG" duljine 20 sektora, a zatim spremite neki 
kraći program pod istim imenom, recimo duljine 10 sektora, IDOS i dalje 
misli da je duljina 20 sektora, tako da 10 sektora ostaje neiskorišteno. FIX 
provjerava sve specificirane datoteke i odreduje njihovu pravu vrijednost. 


[] FIX ne radi s tekst datotekama budući da se njihova dužina ne može 
točno utvrditi. Nemojte nikada koristiti FIX s nestandardnim ili 
neispravnim datotekama jer to može oštetiti disketu. 


FREE (V) 


Primjer: FREE A: 

Oslobada sektore diskete koji su označeni u VTOC-u kao zauzeti, a u stvari 
su slobodni. Takvi sektori najčešće nastaju ako zaboravite zatvoriti neku 
tekst datoteku, ali može biti i drugih uzroka. 


FREE radi tako da najprije oslobodi sve sektore na disketi (osim onih na 
kojima je smješten IDOS, ako je riječ o startnoj disketi), a zatim 
pretražuje datoteku po datoteku označujući njene sektore zauzetim. Kad se 
dode do zadnje datoteke, samo stvarno potrebni sektori bit će zapisani kao 
zauzeti, a ostali će ostati slobodni. Tokom rada FREE ispisuje naziv 


datoteke na kojoj radi, a na kraju i iznos novo-oslobodenog prostora (ako 
ga ima). 


(i) Neki programi upotrebljavaju pojedine sektore diskete, ali ih ne 
grupiraju u datoteke. Upotrijebite li FREE na takvoj disketi, programi na 
njima najvjerojatnije neće više raditi! 
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EDIT 2 


Primjer: EDIT 20 

EDIT je BASIC linijski editor. On služi za mijenjanje i ispravljanje 
pojedinih linija programa. Parametar 7 označava liniju koju želite 
mijenjati (ona mora već postojati!). Kad EDIT starta s radom, ekran se 
očisti, na vrhu se ispiše specificirana linija, a na dnu ekrana spisak 


raspoloživih naredbi. Sve naredbe se pozivaju utipkavanjem samo početnog 
slova: 


EDIT naredbe 


Tipka Funkcija 

> Lijeva strelica pomiče kursor jednu poziciju 
naprijed. Na kraju retka kursor preskače na 
početak slijedećeg retka. 


Ne Desna strelica pomiče kursor jedno mjesto u 
desno. Ako se kursor nalazi na početku retka, on 
skače na kraj prethodnog retka. 


-. 


Točka-zarez pomiče kursor jedan redak prema 
gore. Ako se kursor već nalazi u prvom retku, ova 
naredba se ignorira. 


bs 


Miče kursor jedan redak prema dolje. Ako se 
kursor nalazi u zadnjem retku, ništa se ne 
dogada. 


Aktivira mod za unošenje (engl. insert mode). U 
ovom modu svi utipkani znakovi ubacuju se u 
redak. Prekida se pritiskom na tipku "ESC". 


>» 


Ulazak u mod za promjenu (engl. exchange mode). 
Utipkani znak zamjenjuje onaj ispred kursora, a 
kursor se pomiče jedno mjesto naprijed. 


jo) 


Ulazak u mod za brisanje (engl. delete mode). 
Ovaj mod radi ovako: svaki put kad se pritisne 
razmaknica, napiše se "-" na mjestu gdje je 
kursor, a on se miče jedno mjesto naprijed. 
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Izbrisani znakovi mogu se vratiti pritiskom na 
lijevu strelicu. Kad se pritisne (ESC), svi 
znakovi umjesto kojih piše "-" bit će izbrisani, a 
ostatak retka je pomaknut prema naprijed. 


(m) 


Briše sve znakove od kursora do kraja retka 


imal 


Traži da unesete jedan znak, a onda traži taj 
znak lijevo od pozicije kursora do kraja retka. 
Ako ga nade, kursor se. postavlja na njegovo 
mjesto; u protivnom kursor dolazi na kraj retka. 


(RETURN) Unosi cijeli redak, bez obzira na položaj kursora 
(čak i kada nije na kraju retka). 


(CTRL-L) Unosi redak do pozicije kursora, uključujući znak 
pod kursorom. znakovi lijevo od kursora su 
zanemareni. 


(CTRL-X) Poništava cijeli redak i vraća se u BASIC. Ova 
instrukcija se upotrebljava da se prekine 
editiranje. 


———=====r==—====—=——=—= = ——====Eč====——=—=——=—==—=—==—=———=—_= 


EDIT je direktna naredba tako da se smije koristiti samo s tastature. 


Pokušate li je upotrijebiti u programu, IDOS javlja grešku "NAREDBA JE 
DIREKTNA“. 


FINDTS (0) a 


Primjer: FINDTS MOJ PROGRAM 

Ova naredba ispisuje listu sektora na kojima se nalaze specificirane 
datoteke. Sektori svake datoteke pišu se posebno. FINDTS se obično koristi 
da bi se provjerila fragmentiranost velikih datoteka. Ako su sektori neke 
datoteke "razbacani" na nekoliko udaljenih staza, glava disk jedinice će se 
morati mnogo micati prilikom njenog čitanja, što jako usporava prijenos 
podataka. U ovakvom je slučaju korisno prekopirati datoteku na neku novu, 
još nekorištenu disketu, pa će je IDOS smjestiti na susjedne staze i tako 
omogućiti brži rad. 
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CORRECT (4) 


Primjer: CORRECT B: 

CORRECT izbacuje kontrolne znakove iz imena datoteka specificirane 
(odnosno zadnje korištene) diskete. Kontrolni znakovi se ne vide prilikom 
listanja kataloga, ali se moraju unijeti kako bi se moglo pristupiti 
datotekama. Stoga CORRECT provjerava sva imena, pretvara nadene 
kontrolne znakove u njihove normalne ekvivalente (na primjer (CTRL-A) 
postaje "A"), pita vas za dozvolu, te zapisuje novi naziv u CATALOG. 


(] Neki programi očekuju kontrolne znakove u imenima svojih datoteka. 
Ukoliko promijenite te nazive, programi vjerojatno neće više raditi! 


ZERO (0) L.cmd) LN) 


Primjer: ZERO A:,D,N 
ZERO briše katalog, IDOS ili oboje sa diskete. Parametar c/md određuje šta 
treba raditi: 


e Ako se cmd izostavi, briše se katalog 
e",D" briše IDOS 
e",A" briše i IDOS i katalog 


ZERO se može upotrebljavati kao brza naredba DELETE, s tom razlikom što 
ona uvijek briše sve datoteke (cijeli katalog) i to na takav način da se one 
ne mogu više povratiti naredbom UNDEL. No do podataka koje su datoteke 
sadržavale još uvijek se može doći, pa ako želite biti sasvim sigurni da ih 
nitko više ne može pročitati, koristite DESTROY umjesto ZERO. 


AKo izbrišete IDOS s diskete (pretpostavljajući naravno da je prethodno 
bio snimljen na nju) dobit ćete više mjesta za pohranjivanje podataka, ali 
se disketa više ne može koristiti za startanje sistema. 

ZERO pita za potvrdu prije nego što bilo što izbriše. Želite li to pitanje 
izbjeći, upišite ",N" iza naredbe (to se obično koristi u programima). 
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TYPE (V7) a [C) 


Primjer: TYPE MOJA DATOTEKA 

Ispisuje sadržaj specificiranih datoteka na ekranu (odnosno štampaču, ako 
je on aktiviran). Prikaz sadržaja ima smisla samo ako je riječ o tekst 
datoteci, dok listanje drugih tipova datoteka obično prouzrokuje zbrku na 
ekranu. To se odnosi i na BASIC programe, jer se oni spremaju u posebnom 
simboličkom obliku kako bi se uštedilo na prostoru. Parametar “,C" kaže da 
se kontrolni znakovi prilikom ispisa pretvaraju u njihove normalne 
ekvivalente i ispisuju između uglatih zagrada. 


STRACE cmd 


Primjer: STRACE S 
STRACE izlistava BASIC programe za vrijeme izvođenja, a omogućava i 
izvršavanje programa korak po korak. Parametar _c/md može biti! 


e "" (razmak) - uključuje listanje programa za vrijeme izvodenja. 
e "S" - uključuje listanje i izvođenje korak po korak. 
&"N - isključuje sve. 


STRACE ne ispisuje brojeve redaka. Njih možete dobiti tako da upotrijebite 
BASIC instrukciju TRACE. 

(l] STRACE može izazvati da se previde neke IDOS naredbe, zato što ne piše 
(RETURN) na kraju izlistanih linija, a IDOS zahtijeva da sve njegove 
naredbe započinju tim znakom. 

[Može se dogoditi da neki BASIC programi ne rade dok je STRACE aktivan. 
U svakom slučaju programi se izvršavaju nekoliko puta sporije, pa ovu 
naredbu treba koristiti samo za ispravljanje grešaka, a nikako tokom 
normalnog rada. 


INFO (0) 2 


Primjer: INFO = 

INFO obavještava o dužini 1 adresi specificiranih binarnih datoteka. INFO ne 
puni datoteke u memoriju, već gleda njihova prva četiri bajta, gdje su 
zabilježene vrijednosti ovih parametara. 

[(] INFO radi samo s binarnim datotekema. Datoteke ostalih tipova bit će 
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ignorirane. 


MNT monitorska naredba 


Primjer: MNT 1000L 

MNT služi za izdavanje naredbi sistemskog Monitora iz BASIC-a. Ove 
naredbe su objašnjene u poglavlju 4. 

Instrukcije Monitora mogu biti vrlo opasne ako se nepažljivo koriste. U 
najgorem slučaju možete čak izgubiti vaš program ili oštetiti disketu! 


DIR (7) a 


Primjer: DIR = 

DIR ispisuje katalog diskete. Za razliku od naredbe CATALOG, DIR piše 
samo imena specificiranih datoteka. Ako nema niti jedne takve datoteke 
računalo javlja "DATOTEKE NEMA". 


UNDEL (v)] a 


Primjer: UNDEL PROG= 

UNDEL vraća u život izbrisane datoteke. Ovdje je obavezno upotrijebiti 
višestruko ime! Razlog tome je što IDOS, kad briše neku datoteku, 
koristi zadnje slovo imena za jednu specijalnu oznaku. Višestruko ime je 
potrebno da se ta oznaka preskoči. 

Datoteke će se moći vratiti u život samo ako njeno mjesto već nije 
zauzeto i ako podaci nisu izbrisani. Ponekad se datoteka može oživjeti, ali 
ne sadrži sve originalne podatke. 


PROTECT (0) /,cma, šifra 


Primjer: PROTECT MOJ PROGRAM, S, TAJNA 


PROTECT služi za šifriranje i zaštitu BASIC programa. Parametar "cmd" 
može biti: 


e "5" za spremanje programa na disketu. 


e "L' za punjenje programa. 
e "R" za punjenje i izvršavanje. 
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PROTECT šifrira program u memoriju upotrebljavajući zadanu šifru, a 
zatim ga pohranjuje na disketu. Da bi se program poslije ispravno učitao, 
mora se upotrijebiti ista šifra kao i prilikom spremanja, u protivnom 
program neće biti ispravno napunjen. 

Metoda šifriranja nije naročito složena, ali je dovoljna za normalne 
potrebe. Ako želite da vaši podaci i programi budu potpuno zaštićeni, 


najbolje je da diskete na kojima se nalaze smjestite na neko sigurno 
mjesto. 


SORT (u) 


Primjer: SORT A: 

SORT sortira sadržaj kataloga diskete abecednim redom. To je dobro raditi 
s vremena na vrijeme, Kako biste lakše nalazili vaše datoteke. Oprez: 
SORT briše iz kataloga imena izbrisanih datoteka (kad IDOS izbriše neku 
datoteku, on je jednostavno označi kao izbrisanu, ali njen unos u katalogu 
ostaje). Stoga se izbrisane datoteke više neće moći restaurirati! 


HEX Broj 


Primjer: HEX $10 

Pretvara decimalne brojeve u heksadecimalne i obrnuto. Ako ispred broja 
upišete znak "$", računalo pretpostavlja da je riječ o heksadecimalnoj 
vrijednosti i pretvara je u decimalnu; u protivnom konverzija ide u 
obrnutom smjeru. 

Ako se HEX unese s tastature, rezultati se ispisuju na ekran. Ako se 
upotrijebi u programu, računalo ništa ne piše već ostavlja rezultat 
pretvorbe u memorijskim lokacijama $44 (niži) i $4S(viši bajt). 


HELP predmet 


Primjer: HELP SORT 

HELP daje informacije o raznim naredbama sistema IDOS. predmet je ono 
što vas zanima; ako ga izostavite, HELP ispisuje naslovnu stranicu na kojoj 
su dani svi predmeti na raspolaganju. 

Tekstovi koje koristi HELP pohranjeni su u posebnim datotekama poruka, 
“MSGx.yHELP", koje moraju biti u PREFIX ili PATH jedinicama. Ako se 
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tekstovi ne mogu naći, IDOS javlja "Žalim, nema HELP tekstova". 


LISTF prvi, zadnji 


Primjer: LISTF 10,20 


LISTF je zamjena za BASIC naredbu LIST. Ispisani programi su čitljiviji i 
lakši za praćenje. LISTF koristi ova dva pravila: 


e Linije sa nekoliko instrukcija (odvojenih dvotočkama) listaju se u 
nekoliko redaka, u svakom po jedna instrukcija. 

e instrukcije unutar “FOR .. NEXT" petlji i one u uvjetnom dijelu naredbe 
IF uvučene su tri mjesta udesno. 


SCAN (2) [,27) ([,£2) LA) 


Primjer: SCAN A:,10,20 

SCAN traži i popravlja oštećene sektore. £/ i 22 odreduju koji se dio 
diskete pregledava; ako se upiše "A' računalo traži dozvolu prije 
popravljanja nečitljivih sektora. 

Do grešaka prilikom čitanja ili pisanja podataka može doći iz nekoliko 
razloga. Ako disketa nije fizički oštećena, te ako je njen format (izgraden 
prilikom inicijalizacije) u redu, greške se mogu popraviti, ali oštećeni 
sektori neće više sadržavati originalne podatke. To znači da je dio 
sadržaja datoteke kojoj sektor pripada (osim ako nije riječ o slobodnom 
sektoru) izgubljen. 

Ukoliko popravljanje ne uspije, SCAN piše odgovarajuću poruku i označava 
sektor kao loš u VTOC-u, tako da se on više ne koristi za pohranjivanje 
podataka. Takve diskete su nepouzdane i ne treba ih upotrebljavati! 


RDIR (07) a 


Primjer: RDIR = 

RDIR čita katalog neke diskete u polje stringova DIR$. Imena datoteka koja 
odgovaraju upisanoj specifikaciji postaju elementi matrice DIR$. Ako je 
PATH aktivan, pregledavaju se i katalozi disketa u PATH jedinicama. 
 RDIR ne dimenzionira niti ispituje veličinu polja DIR$. Na vama je da to 
polje ispravno dimenzionirate, u protivnom može doći do raspada sistema. 
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- (4) 7 


Primjer: - PROGRAM 

“-" izvršava neku datoteku bez obzira na njen tip. Naredba je pohranjena u 
komandnoj datoteci "DASH.CMD" te je treba puniti s "CLOAD DASH". Ovisno 0 
tipu specificirane datoteke IDOS izvršava naredbe RUN (BASIC programi), 
BRUN (binarne) ili EXEC (tekst datoteke). 


VSAVE (4) /f 

Primjer: VSAVE VARIJABLE 

Pohranjuje trenutne vrijednosti svih BASIC varijabli u datoteku / tipa "S". 
VLOAD (0) f 

Primjer: VLOAD VARIJABLE 


Učitava vrijednosti BASIC varijabli iz datoteke / tipa "S"; gdje su one 
prethodno sprem!jene pomoću naredbe VSAVE. 


Neki IDOS postupci 


Formiranje i pretraživanje serijskih tekst datoteka 


Pri formiranju serijske tekst datoteke naredba OPEN mora prethoditi 
naredbi WRITE. Pošto se izvrši naredba WRITE, slijedeće PRINT instrukcije 
slat će sve znakove na disketu. Pošto završite, zatvorite datoteku 
naredbom CLOSE. WRITE se poništava instrukcijom INPUT 1li bilo kojom 
drugom IDOS naredbom u instrukciji PRINT, čak i samo znakom (CTRL-D). 
Ovaj BASIC program formira serijsku datoteku PRIMJER, čijih prvih 14 
polja sadrži tri niza i brojeve od | do 10: 


10 REM PROGRAM PRIMJER 

20 DOS "OPEN PRIMJER" 

30 DOS "DELETE PRIMJER" 

40 DOS "OPEN PRIMJER" 

50 DOS "WRITE PRIMJER" 

60 PRINT "TRAVANJ" : PRINT "SVIBANJ" 
70 PRINT "LIPANJ" 

80FORI=1T010 

90 PRINT 1 # NEXT I 

100 DOS *CLOSE PRIMJER“ 
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Slijedeći BASIC program čita podatke 12 formirane datoteke PRIMJER. Ako 
želite vidjeti što se čita, upotrijebite naredbu "MON |" pa će se na ekranu 
ispisivati svi podaci koji dolaze s diskete: 


10 REM ČITAJ DATOTEKU PRIMJER 

20 DOS *OPEN PRIMJER“ : DOS "READ PRIMJER" 
30 INPUT A$,B$,C$ 

40FOR1=1T0 10 

50 INPUT W(1) 

60 NEXT | 

70 DOS "CLOSE PRIMJER“ 


Naredba OPEN mora prethoditi naredbi READ. Pošto se izvrši naredba READ, 
sve slijedeće INPUT i GET instrukcije primaju znakove s diskete umjesto s 
tastature. Pošto završite, zatvorite datoteku naredbom CLOSE. 


Naredba READ poništava se bilo kojom drugom IDOS naredbom ili samo 
znakom (CTRL-D) 


Dodavanje podataka sekvencijalnoj tekst datoteci 


Slijedeći program dodaje dva niza "SRPANJ" i "KOLOVOZ" na kraj 
sekvencijalne datoteke PRIMJER. Svaki niz zauzima jedno polje. Umjesto 
naredbe DOS ovdje koristimo PRINT (CTRL-D) 


5 PRIMJER DODAVANJA PODATAKA 

10 D$ = CHR$(4) : REM CTRL-D 

20 PRINT D$;*APPEND PRIMJER" 

30 PRINT D$; "WRITE PRIMJER“ 

40 PRINT "SRPANJ" : PRINT "KOLOVOZ" 
50 PRINT D$;"CLOSE PRIMJER" 


Upravljanje računalom pomoću EXEC datoteke 


Ovaj program formira datoteku IZVRŠI koja sadrži slijedeće linije: "LIST 
20,50", "RUN POZDRAV" i "CATALOG": 


5 REM IZRADI DATOTEKU *IZVRŠI"* 
10 DOS “OPEN IZVRŠI" 

20 DOS "WRITE IZVRŠI“ 

30 PRINT “LIST 20,50" 

40 PRINT “RUN POZDRAV" 

50 PRINT *CATALOG" 

60 DOS “CLOSE IZVRŠI“ 


Kad je datoteka IZVRŠI formirana možete naredbom 
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EXEC IZVRŠI 


reći računalu da izvrši naredbe koje postoje u toj datoteci kao da su 
upisane s tastature. 


Formiranje i pretraživanje datoteka s izravnim pristupom 


Slijedeći BASIC program formira datoteku s izravnim pristupom pod 
imenom "RANDOM" čiji su slogovi dugi 30 bajta. Zatim upisuje u slogove 12 
do 15 niz "ADRESA BROJ" i zatim broj sloga. U recima 70 i 80 mijenja 
sadržaj sloga 13 tako da sadrži niz "SLOG 13" 


10 REM FORMIRAJ DATOTEKU "RANDOM" 
20 DOS "OPEN RANDOM" 

30 DOS "DELETE RANDOM" 

40 DOS "OPEN RANDOM, L30" 
30 FOR I=12 TO 15 

60 DOS "WRITE RANDOM, R";1 
70 PRINT "ADRESA BROJ ";1 
80 NEXT | 

90 DOS "WRITE RANDOM, R13" 
100 PRINT "SLOG 13" 

110 DOS "CLOSE RANDOM" 
120 END 


Slijedeći program čita slogove 12 do 15 iz datoteke "RANDOM". Uočite da 
morate zadati broj sloga prije svakog čitanja (redak 40). Redak 60 ispituje 
prva četiri znaka pročitanog niza. Ako su ta četiri znaka "SLOG" ispisuje se 
poruka "SLOG r JE MIJENJAN“, a čitanje se nastavlja. 


10 REM ČITAJ DATOTEKU "RANDOM“ 

20 DOS "OPEN RANDOM, L30" 

30 FOR I=12 TO 15 

40 DOS "READ RANDOM, R";1 

50 INPUT A$ 

60 IF LEFT$(A$,4) = "SLOG" THEN PRINT "SLOG *;1;* JE MIJENJAN“ 
70 NEXTI | 

80 DOS "CLOSE RANDOM" 
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POGLAVLJE 3 


Osnove programskog jezika BASIC 


a Općenito o BASIC-u 

% Varijable i operatori 

e Pregled naredbi 

e Baratanje s pogreškama 


it = 


U računalo IVEL ULTRA ugraden je BASIC kompatibilan sa Microsoft BASIC 
interpreterom za računalo Apple II poznatijim pod imenom Applesoft. Osim 
poruka o greškama u našem jeziku u interpreter su ugradene još neke 
dodatne naredbe, a izbačene su LOAD,SAVE i SHLOAD za rad sa kasetofonom 
(kojeg ULTRA ne podržava). BASIC ujedno ispravlja i sve do sada poznate 
greške Applesofta u radu s datotekama, a poboljšan Je i Ispis kod listanja. 
Za razliku od Applesofta, BASIC odmah nakon poruke o grešci izlista redak 
u kojem se ona pojavila. Budući da za ovaj programski jezik postoji 
poseban priručnik, ovdje su dana samo osnovna objašnjenja bez dubljeg 
ulaženja u funkciju pojedinih instrukcija. 


Varijable i operatori 


U BASIC-u postoje tri vrste varijabli: realne, cjelobrojne i znakovne 
(stringovi). 


Realne varijable su numeričke i mogu se prikazati s točnošću do 9 
decimalnih znamenki, a apsolutna vrijednost im ide do otprilike 10%. Za 
svoju internu upotrebu BASIC pretvara decimalno zadane brojeve u binarne, 
i obrnuto, binarne u decimalne kad ih treba ispisivati. Kako računalo radi s 
konačnim brojem znamenki i ograničenom preciznošću, mnogi matematički 
programi ne daju uvijek točno one rezultate koji se očekuju. 


Znakovne varijable (stringovi) mogu imati do 255 znakova. Njihovu imenu 
treba dodati znak "$" (npr. A$) kako BASIC ne bi mislio da je riječ o 
realnom broju. 


Cjelobrojne varijable idu od -32767 do +32767. Njihovu imenu dodaje se 
znak "%" (postotak), na primjer, 1%, K% itd. Prije obavljanja matematičkih 
operacija cjelobrojne operacije se pretvaraju u realne, što znači da 
aritmetika nije ništa brža ako ih koristite umjesto realnih. No zato ih je 
dobro upotrebljavati u matricama jer se tako smanjuje upotrijebljena 
memorija. 


Sve matematičke operacije pretvaraju svoje argumente u realne prije 
računanja. Pri tom se brojevi zaokružuju na niže, primjerice, 0.99 postaje 
0a-0.01 -1, na što treba obratiti pažnju. 


[i] BASIC ne pretvara automatski znakovne varijable u realne i obrnuto, već 
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Javlja grešku "Krivi tip varijable“. Za konverziju treba koristiti posebne za 
to namijenjene funkcije. 


Pravila za izračunavanje izraza (operatori) 


Operatori koji postoje u BASIC-u popisani su prema redoslijedu 
izvršavanja, od operatora najvišeg prioriteta (zagrada) do najnižeg (OR). 
Operatori navedeni u istom retku jednakog su prvenstva izvodenja, i 
izvršavaju se slijeva nadesno. 


() zagrade 

+- NOT unarni operatori predznaci i logička negacija 

i potenciranje 

"7 množenje i dijeljenje 

ke zbrajanje i oduzimanje 

KOLEGE veće, manje, veće ili Jednako, 
manje ili Jednako, različito 

jednako 
AND logički | 
OR logički ILI 


Načini izvršavanje naredbi 


Postoje dva načina izvršavanja naredbi. To su neposredno izvršavanje i 
odgođeno izvršavanje. Većina naredbi u BASIC-u može se izvršavati na oba 
načina. U pregledu naredbi, pomoću oznaka "nep" i "odg" bit će označeno na 
koji se način pojedina naredba može izvršavati. 


nep. U neposrednom načinu izvršavanja naredba (instrukcija) se mora 
napisati bez broja retka. Kada se pritisne tipka RETURN, 
instrukcija se odmah izvrši. 


Instrukcije koje se upotrebljavaju u odgodenom načinu 
izvršavanja (u programu) moraju se napisati počevši s brojem 
retka. Kad se pritisne tipka RETURN, BASIC pohranjuje brojem 
označeni redak za kasniju upotrebu. Naredbe u odgodenom načinu 
izvršavaju se samo kada se njihov programski redak izvrši pomoću 
instrukcije RUN. 


U jednom programskom retku može se napisati više instrukcija, ali se tada 
moraju odvojiti dvotočkom. 
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Pregled naredbi 


Sve naredbe uključujući i funkcije popisane su abecednim redom. Uz svaku 
je dan primjer i kratko objašnjenje. 


ABS ( /zraz) funkcija 


Primjer: ABS(-3.451) 
Vraća apsolutnu vrijednost argumenta. U primjeru se dobiva +3.451. 


Tipke sa strelicama tipka 


Tipke označene lijevom ili desnom strelicom s desne strane razmaknice 
koriste se za ispravljanje programa. Desna strelica pomiče kursor jedno 
mjesto desno i pritom se svaki znak preko kojeg prede kursor unosi u 
memoriju, kao da je otipkan na tastaturi. Lijeva strelica pomiče kursor na 
lijevo i pritom se svaki znak preko kojeg prede kursor briše, iz retka koji 
se upravo upisuje. Strelice prema gore i dolje služe za micanje kursora 
jedan red gore odnosno dolje, ali samo ako se istovremeno drži pritisnutom 
tipka TTY LOCK. 


ASC (77/2) funkcija 
Primjer: ASC ("PITANJE") 

Vraća ASCII broj prvog znaka argumenta. U primjeru dobiva se 80 (ASCII 
kod za "P"). 

ATN (/Zraz) funkcija 
Primjer: ATN (2) 


Vraća arkus tangens argumenta (koji se upisuje u radijanima). U primjeru 
se dobiva 1.10714872 


BRK tipka 
Pritiskom na ovu tipku generira se (CTRL-C), što prekida izvršavanje ili 


listanje BASIC programa. Može prekinuti i izvršavanje INPUT-a, ali samo 
ako se upiše kao prvi znak u liniji. 
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CALL /zraz nep. 1 odg. 


Primjer: CALL -922 

Zove strojni potprogram koji počinje na specificiranoj adresi. Prikazani 
primjer uzrokuje skok u novi red. 

[] Ako na specificiranoj adresi nema nikakvog programa, računalo se može 
zaglaviti pa će trebati pritisnuti RESET ili čak isključiti i uključiti ULTRU 
da bi se moglo nastaviti s radom. 


CHR$( /žzraz) funkcija 
Primjer: CHR$(65) 


Vraća ASCII znak čiji broj odgovara vrijednosti argumenta, koji mora biti 
između 0 i 255. U primjeru se dobiva slovo "A“. 


CLEAR nep. 1 odg. 


Primjer: CLEAR 
Briše sve nizove i polja, postavlja sve numeričke varijable na nulu. 


COLOR nep. i odg. 


Primjer: COLOR 12 
Odreduje boju za crtanje u grafici niske rezolucije. U primjeru se dobiva 
narančasta boja. Moguće su slijedeće boje: 


O crna 4 crvena 8 tamnosmeda 12 narančasta 
1 tamnozelena 5 smeda 9 zelena 13 žuta 
2 tamnoplava 6 ljubičasta 10 svijetlosmeda 14 ružičasta 
.3 plava 7 svijetloplava 11 svijetlozelena iS bijela 
CONT nep. i odg. 


Primjer: CONT 

Ako je izvršavanje programa bilo zaustavljeno naredbama STOP, END, ili 
pritiskom na tipke BRK ili RESET, CONT uzrokuje da se izvršavanje 
programa nastavi od slijedeće instrukcije. Ni jedna varijabla se ne briše. 
Ponekad se može dogoditi da program ne može nastaviti jer su 
promijenjeni neki pokazivači. CONT se ne može upotrijebiti ako ste: 


e Mijenjali, dodavali ili brisali neki programski redak. 
e Dobili poruku o pogrešci koja je zaustavila izvršavanje. 
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8 Dobili poruku o pogrešci nakon što ste zaustavili izvršavanje. 


COS ( /2r22) funkcija 


Primjer: COS(12) 
Vraća kosinus argumenta koji se zadaje u radijanima. U primjeru se 
dobiva -.415146836 


(CTRL-X) tipka 


Zapovijeda računalu da zanemari redak koji se upravo upisuje. Na kraju 
retka piše se kosa crta "\". 


DATA n/z/, izraz, niz2" samo odg. 


Primjer: DATA TRAVANJ, "ZNAK 65", 23.45, -6 

Formira popis elemenata koji se mogu pročitati instrukcijom READ. U 
primjeru je prvi element TRAVANJ, drugi je niz ZNAK 65, treći realni broj 
23.45, a četvrti cijeli broj -6. 


DEF FN ime (real. var)= izraz samo odg. 


Primjer: DEF FN A(W) = 2*W + W 

Omogućuje korisniku da u jednom retku programa definira neku funkciju. 
Funkcija se prvo mora definirati pomoću DEF, a kasnije se u programu mogu 
upotrebljavati prethodno definirane funkcije. U primjeru je prikazano kako 
se definira funkcija FN A(W); ona se kasnije u programu može upotrijebiti 
u obliku FN A(23) ili FN A(-7*Q+1) 1 sl. FN(23) uzrokuje da se W zamijeni 
sa 23 pa će se funkcija izračunati kao 2*25+23, odnosno 69. 


DEL 2r0j retka, broj retka nep. i odg. 


Primjer: DEL 23,56 

Uklanja retke unutar zadanog opsega iz programa. U primjeru brišu se reci 
od 23 do 56. Ako želite izbrisati samo jedan redak, recimo 350, možete 
upotrijebiti "DEL 350,350", ali je Jednostavnije napisati samo njegov broj 
i pritisnuti RETURN. 
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DOS (0/2) nep. i odg. 


Primjer: DOS "LOAD";A$ 

Uzrokuje izvršavanje odgovarajuće IDOS naredbe. Ova naredba je 
ekvivalentna  instrukciji PRINT CHR$(4);"naredba", ali je kraća i 
jednostavnija. Prikazani niz odgovara sekvenci PRINT CHR$(4);*LOAD ";A$ . 


DRAW /zraz/ AT izraz2 izraz3 nep. i odg. 
DRAW /Zraz/ 


Primjer: DRAW 4 AT 50,100 

Crta oblik broj Zzraz/ iz prethodno unesene tabele oblika u grafici visoke 
rezolucije 1 to na položaj X= /zraz2 | Y=/zraz3 U primjeru je to oblik 4 
koji se crta na položaju X=50, Y=100. Boja, zakretanje 1 faktor veličine tog 
oblika mora se zadati prije izvršenja instrukcije DRAW. 


END nep. i odg. 


Primjer: END 


Uzrokuje prekid izvršavanja programa | vraća kontrolu korisniku. Ne 
ispisuje nikakvu poruku. Ovu instrukciju nije obavezno koristiti: program 
se automatski zaustavlja kad se izvrši zadnja linija. 


ESC tipka 


Pritisak na tipku ESC (ESCAPE, čitaj ZSKEJP) uzrokuje pojavu inverznog 
upitnika na mjestu kursora. Ako nakon toga pritisnete jednu od tipaka 1,J,K 
ili M vidjet ćete da: 


I pomiče kursor gore 
J pomiče kursor na lijevo 


K pomiče kursor na desno 
M pomiče kursor na dolje 


EXP ( Z2raz) funkcija 


Primjer: EXP(2) 
Računa eksponencijalnu funkciju argumenta, dakle e/žF#Z U primjeru se 
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dobiva 7.38905609. 


FOR var/= izraz/ TO izraz2...... NEXT var/ nep. i odg. 


Primjer: FOR W=1 TO 20... NEXT W 

FOR Q=2 TO -3 STEP -2..... NEXT Q 

FOR Z=5 TO 4 STEP 3 ... NEXT Z 
Omogućava pisanje "petlji" kako bi se zadani broj puta izvršila bilo koja 
grupa instrukcija izmedu naredbi FOR (početak petlje) 1 NEXT (kraj petlje). 
U prvom primjeru, varijabla W broji koliko će se puta izvršiti instrukcije.. 
instrukcije unutar petlje izvršavaju se za W = 1,2,3 ... 20, a tada petlja 
završava (sa W=21) i prelazi se na instrukcije nakon NEXT W. U drugom 
primjeru vidi se zadavanje koraka pomoću oznake STEP, pa u tom slučaju 
korak može biti različit od jedan. Provjeravanje se vrši na kraju petlje, 
tako da će se u trećem primjeru instrukcije unutar petlje ipak izvršiti 
jedanput. 


FREE ( Zzraz) nep. i odg. 


Vraća veličinu slobodne memorije, dakle one koja još nije zauzeta 
programom ili varijablama. Vrijednost izraza u zagradama nije bitna, ali 
budući da se izraz ipak izračunava, on mora biti sintaktički ispravan. FREE 
pokreće tzv. "skupljanje smeća" pa ga je zgodno koristiti na strateškim 
mjestima programa. 


GET var samo odg. 


Primjer: GET A$ 

Čita jedan znak s tastature, a da pritom ne čeka da korisnik pritisne tipku 
RETURN. Može se koristiti | s numeričkim varijablama (npr. GET A) ali tada 
će BASIC javiti grešku ako se pritisne neka ne-numerička tipka. 


GOSUB roj retka nep. i odg. 
Primjer: GOSUB 250 
Uzrokuje skok u potprogram koji počinje na označenom retku (250 u 


primjeru). Kada se izvrši instrukcija RETURN (kraj potprograma), program 
se nastavlja s instrukcijom koja se nalazi neposredno iza GOSUB. 


Ti 


GOTO roj retka nep. i odg. 


Primjer: GOTO 250 
Uzrokuje skok na označeni redak (250 u primjeru). Ako specificirani redak 
ne postoji, izvršavanje se prekida | BASIC javlja grešku. 


GR nep. i odg. 


Primjer: GR 

Uključuje grafiku niske rezolucije (40 x 40 točaka), ostavljajući 4 retka 
na dnu ekrana za pisanje teksta. Ekran se briše, kursor se postavlja u 
prozor za tekst, dok se boja (COLOR) postavlja na O (crno). 


HCOLOR = /zraz nep. i odg. 


Primjer: HCOLOR=4 
Zadaje boju za crtanje u grafici visoke rezolucije. Moguće vrijednosti su: 


O crnal 4 crna 2 

I zelena 5 narančasta 
2 ljubičasta 6 plava 

3 bijela! 7 bijela2 


Ako imate crno-bijeli televizor (ili monitor) boje 1,2,5 1 6 dat će točkaste 
linije, dok suboje O i 4te 3i 7 identične. 


HGR nep. i odg. 


Primjer: HGR 

Uključuje grafiku visoke rezolucije (280 x 160 točaka) ostavljajući 4 
retka na dnu ekrana za tekst. Ekran se izbriše | pokaže se prvi ekran visoke 
rezolucije. HGR ne utječe niti na HCOLOR niti na ekran za tekst. Kursor se 
ne pomiče u ekran za tekst. 


HGR2 nep. i odg. 


Primjer: HGR2 


Postavlja punu grafiku visoke rezolucije (280 x 192 točke). Ekran se briše 
i pokaže se drugi ekran visoke rezolucije. Ne utječe na tekst ekran. 


H Funkcijske tipke HGRI i HGR2 nemaju nikakve veze s gornjim 
naredbama, već samo pokazuju sadržaj prvog, odnosno drugog grafičkog 
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ekrana. 


HIMEM: /zraz nep. i odg. 


Primjer: HIMEM: 16384 

Postavlja najvišu memorijsku adresu dostupnu nekom BASIC programu. 
Upotrebljava se za zaštitu pojedinih područja memorije, ekrana visoke 
rezolucije 1li potprograma u strojnom jeziku. HIMEM: se mijenja samo 


prilikom izvršavanja naredbe FP ili punjenja novih IDOS naredbi u glavnu 
memoriju (onih sa zastavicom "R“). 


B] HIMEM: može biti vrlo opasan. Postavite li ga previsoko, BASIC će 


uništiti naredbe i IDOS, što će gotovo sigurno dovesti do raspada sistema i 
gubitka svih podataka u memoriji. 


INT (/Zraz) funkcija 


Primjer: INT (20.34) 
Daje najveći cijeli broj manji ili jednak zadanom argumentu. U primjeru se 
dobiva 20, a da je broj bio negativan (-20.34) rezultat bi bio -21. 


INVERSE nep. i odg. 


Primjer: INVERSE 

Kaže da se znakovi koje računalo ispisuje na ekranu pišu crni na bijeloj 
podlozi (normalno je obrnuto). Da bi se opet dobio ispis bijelih znakova na 
crnoj podlozi treba dati naredbu NORMAL. 


IN* /;zraz nep. i odg. 


Primjer: IN*2 

Odreduje ulazno/izlaznu priključnicu (engl. "slot") s koje dolazi ulaz u 
računalo. Ako se u priključnici nalazi disk kontroler kartica, dolazi do 
ponovnog učitavanja IDOS-a. IN*O ponovo uspostavlja ulaz s tastature 
umjesto s vanjske jedinice. 


LEFT$ (n/zizraz) funkcija 
Primjer: LEFT$ ("TRAVANJ",5) 


Izdvaja s lijeva zadani broj znakova iz niza. U primjeru se dobiva TRAVA 
(prvih pet znakova). 
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LEN (0/2) funkcija 


Primjer: LEN ("KOLOVOZ") 
Vraća duljinu zadanog niza. U primjeru se dobiva 7. 


LET var= izraz nep. i odg. 


Primjer LET A=10 
Varijabli nalijevo od znaka jednakosti pridružuje se vrijednost niza ili 
izraza desno od znaka jednakosti. Ključna riječ LET može se i izostaviti. 


LIST nep. i odg. 


Primjer:LIST 

LIST 200-3000 

LIST 200,3000 

LIST 200 
Prvi primjer lista cijeli program na ekranu. Drugi primjer uzrokuje ispis 
programskih redaka 200 do 3000. Za ispis od početka programa do retka 
200 treba dati naredbu LIST -200, a za ispis od retka 200 do kraja 
programa LIST 200-, Treći primjer ponaša se jednako kao drugi. U četvrtom 
retku piše se samo redak 200. Ispis se može privremeno zaustaviti 
pritiskom na tipku "STOP LIST", a nastaviti pritiskom na bilo koju drugu 
tipku. Prekid listanja postiže se pritiskom na BRK. 


HLIN /zraz/,izraz2 AT izraz3 nep. i odg. 


Primjer: HLIN 10,20 AT 30 

Crta vodoravnu liniju u grafici niske rezolucije u boji koja je zadana 
posljednjom naredbom COLOR. ishodište sistema (x=0,y=0) nalazi se u 
gornjem lijevom kutu ekrana. U primjeru, nacrtana je linija od x=10 do 
X=20 za y=30. Drugi način da se to kaže: nacrtana je linija od točke (10,30) 
do točke (20,30). 


HOME nep. i odg. 


Primjer: HOME 
Čisti tekst ekran i pomiče kursor 1 gornji lijevi rub ekrana. 
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HPLOT /Zraz1,/zraz2 nep. i odg. 


Primjer:HPLOT 10,20 

HPLOT 30,40 TO 70,80 

HPLOT TO 70,80 
Crta točke i linije u grafici visoke rezolucije koristeći zadnju zadanu boju 
(HCOLOR). Ishodište se nalazi u gornjem lijevom rubu ekrana. Prvi primjer 
crta točku visoke rezolucije na mjestu x=10, y=20. Drugi primjer crta 
liniju visoke rezolucije od točke (30,40) do točke (50,60). Treći primjer 
crta liniju od zadnje nacrtane točke do točke (70,80) u boji koju ima 
zadnja nacrtana točka (ne mora biti ona zadana instrukcijom HCOLOR). 


HTAB /zraz nep. i odg. 


Primjer: HTAB 10 


Postavlja kursor u zadani stupac (1 do 40). U primjeru kursor se postavlja 
u stupac 23. 


IF Zzraz THEN instrukcija nep. i odg. 


Primjer: IF GODINA>18 THEN PRINT "Vi ste punoljetni" 

IF ODG$="DA" THEN GOTO 100 

IF NSMAX THEN 25 

IF NSMAX GOTO 25 
AKo je izraz iza IF istinit (tj. različit od nule) izvršava se instrukcija iza 
THEN; u protivnom preskače se cijeli redak. Primjeri 3 i 4 su potpuno 
jednaki iako su upotrijebljene različite ključne riječi (THEN i GOTO). 


INPUT var/, var2g samo odg. 


Primjer: INPUT A% 
INPUT “ Upišite godinu, zarez pa ime 7";B,C$ 

U prvom primjeru, INPUT ispisuje upitnik i čeka da korisnik upiše broj koji 
se pridružuje varijabli A%. U drugom primjeru INPUT piše niz znakova (bez 
upitnikal), i čeka da korisnik upiše broj (koji se pridružuje varijabli B), 
zatim zarez i tada niz znakova (koji se pridružuje znakovnoj varijabli C$). 
Višestruki podaci u instrukciji INPUT mogu se odvojiti zarezima ili 
pritiscima na tipku RETURN. 
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LOG ( /2742) funkcija 


Primjer: LOG(2) 
Vraća prirodni logaritam argumenta. U primjeru se dobiva 0.693147181. 


LOMEM: ZZraz nep. i odg. 


Odreduje najnižu memorijsku lokaciju koja se koristi za smještaj BASIC 


varijabli _Ne utječe na početnu adresu programa, koja je obično $801! 
(2049) ukoliko se ne izmijeni IDOS instrukcijom PGSET. LOMEM: najčešće 
služi za zaštitu varijabli od grafike visoke rezolucije. 


MNID$ (777, /zraz1,1zraz2) funkcija 


Primjer:MID$ ("ABCDEFGHIJ",4) 

MID$(C“ABCDEFGHIJ, 4,5) 
Vraća zadani podniz. U prvom primjeru, dobiva se podniz od zadanog do 
posljednjeg znaka niza (u ovom slučaju od četvrtog), pa je rezultat 
"DEFGHIJ“. U drugom primjeru dobiva se podniz od znaka zadanog prvim 
izrazom dug onoliko znakova koliko je zadano drugim izrazom (u ovom 
slučaju podniz od četvrtog znaka dug 5 znakova), pa je rezultat "DEFGH". 


NEW nep. i odg. 
Primjer: NEW 


Briše tekući program i sve varijable. Priprema radnu memoriju za pisanje 
novog BASIC programa. 


NEXT nep. i odg. 


Vidi objašnjenje uz instrukciju FOR. 


NORMAL nep. i odg. 
Primjer: NORMAL 


Uspostavlja uobičajeni prikaz znakova na ekranu: bijeli znakovi na crnoj 
podlozi pri ulazu i izlazu podataka. 
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"OTRACE nep. i odg. 


Primjer: NOTRACE 
Isključuje TRACE način rada. Vidi naredbu TRACE. 


ON var GOSUB /2r0j retka, broj retka... samo odg. 


Primjer: ON ID GOSUB 100,200,23,4005,500 

Izvršava instrukciju GOSUB na redak odreden vrijednošću aritmetičkog 
izraza iza ON. U primjeru, ako je ID=1, izvršit će se GOSUB 100, ako je 
ID=2 izvršit će se GOSUB 200, itd. Ako je vrijednost izraza O ili veća od 
broja navedenih programskih redaka, program nastavlja s izvršavanjem 
slijedeće instrukcije. 


ON var GOTO roj retka, broj retka... samo odg. 


Primjer: ON ID GOTO 100,200,23,4005,500 


Jednako kao i prethodna naredba, ali izvršava instrukciju GOTO umjesto 
GOSUB. 


ONERR GOTO 2roj retka samo odg. 


Primjer: ONERR GOTO 500 

Upotrebljava se da bi se izbjeglo dobivanje poruke o grešci koja zaustavlja 
izvršavanje kada nastane pogreška u programu. Pri izvršenju te instrukcije 
postavlja se oznaka koja uzrokuje skok na programski redak odreden u 
instrukciji (u primjeru 500) u slučaju da u programu dode do greške. 


PDL ( Zzraz) nep. i odg. 
Primjer: PDL(1) 

Daje broj (od O do 255) proporcionalan položaju određenog potenciometra 
na palici za igru. Ispravni brojevi potenciometra su 0,1,2 i 3. 

PEEK ( /zraz) funkcija 
Primjer: X=PEEK(37) 


Čita sadržaj memorijske lokacije specificirane unutar zagrada. U našem 
primjeru varijabla X poprima vrijednost izmedu 0 i 255, ovisno o sadržaju 
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memorijske lokacije 37. 


PLOT /žzraz!,izraz2 nep. i odg. 


Primjer: PLOT 10,20 
U grafici niske rezolucije postavlja točku na zadani položaj. U primjeru, 
točka će biti na mjestu (10,20). Boja točke odredena je posljednjom 


izvršenom instrukcijom COLOR (u slučaju da prethodno nije zadana, boja je 
crna). 


POKE /zraz/,izraz2 nep. i odg. 


Primjer: POKE -16302,0 
Pohranjuje vrijednost drugog argumenta (koji mora biti u rasponu od 0 do 


255) u memorijsku lokaciju čija je adresa zadana prvim argumentom (u 
primjeru -16302). 


POP nep. i odg. 


Primjer: POP 

Pomiče vektor povratnih adresa na koje se vraća računalo nailaskom na 
instrukciju RETURN. U programima gdje se 1z potprograma pozivaju drugi 
Ili isti potprogrami do nekoliko nivoa dubine, ovom se instrukcijom postiže 
skok pri nailasku na instrukciju RETURN ne na redak koji slijedi posljednju 
izvršenu instrukciju GOSUB, već na redak koji slijedi instrukciju GOSUB 
koja je prethodila posljednje izvršenoj instrukciji GOSUB. 


POS (72787) funkcija 


Primjer: POS(0) 

Vraća trenutni vodoravni položaj kursora. To može biti broj od O (lijevi 
rub) do 39 (desni rub). Vrijednost izraza nije važna, ali izraz ipak mora 
biti ispravno zadan, tako da ga BASIC može izračunati. 


PRINT popis za štampanje nep. i odg. 


Primjer: PRINT 

PRINT A$;"X=";X 
Instrukcija za ispis podataka. Prvi primjer uzrekuje na ekranu povrat na 
lijevi rub ekrana i skok u novi red. Elementi u popisu koje treba ispisati 
moraju biti odvojeni zarezima ako se želi njihov ispis u odvojenim poljima 
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u retku, odnosno odvojeni točka-zarezima ako se želi njihov ispis 
neposredno jednih uz druge. Ako, na primjer, A$ sadrži "CORE", a X=3, drug! 
primjer ispisuje "CORE=3" 


PR# /zraz nep. i odg. 


Primjer: PR#2 

Prenosi izlaz računala sa TV ekrana na karticu u zadanoj priključnici 
( Zzraz mora biti od O do 7). Ako se u priključnici nalazi disk kontroler 
kartica, dolazi do ponovog učitavanja IDOS-a. PR*O ponovo uspostavlja 
izlaz na TV ekran. 


READ popis varijabla nep. i odg. 


Primjer: READ A,B%,C$ 

Pridružuje uzastopnim varijablama u popisu vrijednosti sadržane u 
instrukciji DATA u programu. U primjeru, prva dva elementa u instrukciji 
DATA moraju biti brojevi, a treći niz znakova. Vrijednost tih argumenata 
pridružuje se po redu varijablama A,B2 i C$. 


REM 4omentar nep. i odg. 
Primjer: REM Zdravo, kako si77 

Omogućuje da se u program unose komentari. BASIC zanemaruje sve od REM 
do kraja retka. 

RESTORE nep. i odg. 
Primjer: RESTORE 

Postavlja ponovo na početak kazalo koje odreduje iz koje instrukcije DATA 
i koji element će se čitati slijedećom instrukcijom READ. Nakon ove 
instrukcije DATA elementi čitaju se od početka. 

RESUME nep. i odg. 
Primjer: RESUME 


Na kraju potprograma koji ispituje pogreške (vidi ONERR GOTO) uzrokuje 
nastavljanje programa s instrukcijom u ko jo j je nastala pogreška. 
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RETURN ne. 1 odg. 


Primjer: RETURN 
Vraća se na instrukciju neposredno iza zadnjeg izvršenog GOSUB-a. 


RIGHT$ (1/2, izraz) funkcija 


Primjer: RIGHT$ ("DOBAR DAN,3") 
Vraća zadnji broj znakova u nizu brojeći s desna. U primjeru se dobiva 
"DAN" (3 desna znaka). 


RND (/zraz) funkcija 


Primjer: RND(S) 

Vraća slučajni realni broj veći ili jednak nuli 1 manji od jedan. RND(O? 
vraća posljednji generirani slučajni broj. Svaki negativni argument 
generira točno odredeni slučajni broj koji je uvijek jednak za određeni 
negativni argument i naknadni pozitivni argumenti generirat će uvijek istu, 
ponovljivu sekvencu slučajnih brojeva. Svaki put kad se RND upotrijebi s 
pozitivnim argumentom, generirat će se novi slučajni broj izmedu 0 i i, 
osim ako to nije dio sekvence započete negativnim argumentom. 


ROT = /zraz nep. i odg. 


Primjer: ROT=16 

Odreduje kut zakretanja oblika nacrtanog instrukcijama DRAW ili XDRAW. 
Uz ROT=0 oblik se crta onako kako je zadan. ROT=16 zakrenut će nacrtani 
oblik za 90 stupnjeva u smjeru kazaljke na satu. ROT 64 jednako je kao i 
ROT=0. Izraz mora biti u opsegu od 0 do 255, a izračunava se modulo 64, tj. 
za brojeve u rasponu od 65 do 255 računalo odbija od zadane vrijednosti 
neki višekratnik broja 64 tako da je ostatak uvijek manji od 64. 


RUN 2roj retka nep. i odg. 


Primjer: RUN 

RUN 500 
Briše sve varijable, kazala i privremene varijable i počinje s izvršavanjem 
programa od zadanog retka (u drugom primjeru 500). Ako se ne zada broj 
retka, izvršavanje počinje od početka programa. 
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SCALE= /zraz nep. 1 odg. 


Primjer: SCALE=50 
Određuje faktor veličine oblika za instrukcije DRAW ili XDRAW. Uz 
SCALE=1 oblik se crta onako kako je zadan. Uz SCALE=255 objekt se 


povećava 255 puta. Pažnja: SCALE=0 je najveća veličina (povećanje 256 
puta), a ne jedna točka. 


SCRN ( /zraz1, izraz2) funkcija 


Primjer: SCRN (10,20) 


U grafici niske rezolucije vraća broj boje na zadanoj točki. U primjeru se 
dobiva broj boje točke na mjestu (10,20) 


SGN ( /Zr2Z) funkcija 


Primjer: SGN (BROJ) 


Vraća predznak zadanog izraza: -| ako je negativan, O ako je 0, +1 ako je 
pozitivan. 


SIN ( /zraz) funkcija 


Primjer: SIN(2) 


Vraća sinus argumenta koji se zadaje u radijanima. U primjeru se dobiva 
0.909297427. 


SPC ( /zra27) funkcija 


Primjer: SPC(8) 

Mora se upotrijebiti u naredbi PRINT. Umeće zadani broj razmaka (u 
primjeru 8) izmedu posljednjeg i slijedećeg ispisanog podatka u 
instrukciji PRINT ako je funkcija SPC odvojena točka-zarezima u popisu za 
ispisivanje. 


SPEED= /zraz nep. i odg. 
Primjer: SPEED=50 


Određuje brzinu kojom će se na ekran ili neki drugi ulazno/izlazni uredaj 
slati znakovi. Najmanja brzina je O, najveća 255. 
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SQR ( /zra7) funkcija 


Primjer: SQR(2) 
Daje pozitivni kvadratni korijen argumenta (koji ne smije biti negativan). 
Funkcija SQR izračunava se brže od “0.5 (potenciranje). 


STOP nep. i odg. 


Primjer: STOP 


Prekida izvršavanje programa i ispisuje poruku u kojem je retku prekinuto 
izvršavanje. 


STR$ ( /zraz) funkcija 


Primjer: STR$(12.45) 


Pretvara zadani numerički argument u niz znakova. U primjeru se dobiva 
"12.45". 


SYS nep. i odg. 


Primjer: SYS 
Po izvršenju ove naredbe računalo ulazi u sistemski Monitor. 


TAB (/zraz) funkcija 


Primjer: TAB(23) 

Može se upotrijebiti samo u instrukciji PRINT. Argument mora biti izmedu 
O i 255, no kod standardne ULTRE (40-kolonski ekran) vrijednost veća od 
39 nema smisla. TAB postavlja kursor u odredeni položaj u retku, brojeći 
od lijevog ruba stranice. Ako je kursor dalje nego što određuje argument, 
KUrsor se ne pomiče. Ova naredba ne radi dobro s nekim štampačima. 


TAN (/zraz) funkcija 
Primjer: TAN(2) 


Vraća tangens argumenta, koji se zadaje u radijanima. U primjeru se 
dobiva -2.18503987. 
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TEXT nep. 1 odg. 


Primjer: TEXT 
Uključuje tekst ekran sa 24 retka po 40 znakova. Također uspostavlja i 
najveću moguću širinu tekst prozora (40 znakova). 


TRACE nep. i odg. 


Primjer: TRACE 

Pri izvršavanju programa uzrokuje da se na ekranu ispiše broj retka 
programa svaki put kad se izvrši taj redak. TRACE način rada može se 
isključiti samo naredbom NOTRACE. 


USR (/zraz) funkcija 


Primjer: USR(5) 

Prenosi svoj argument u potprogram pisan u strojnom jeziku. Argument se 
izračunava i stavlja u "floating-point" akomulator ($9D-$A3), a zatim se 
izvrši instrukcija JSR na-lokaciju $OA. Lokacije $OA do $0C moraju 
sadržavati JMP (skok) na početnu lokaciju potprograma u strojnom jeziku. 
Povratna vrijednost funkcije smješta se u "fp" akomulator. Za povratak u 
BASIC treba izvršiti instrukciju RTS. 


VAL (01/2) funkcija 


Primjer: VAL("-3.7E4ULTRA") 

Pokušava pretvoriti niz znakova, sve do prvog znaka različitog od neke 
brojke, urealni ili cijeli broj i tada vraća vrijednost broja. Ako prvi znak 
nije znamenka Ili predznak, dobiva se 0. Rezultat primjera je -3700. 


VLIN /zraz/,izraz2 AT Izraz3 nep. i odg. 
Primjer: VLIN 10,20 AT 30 

U grafici niske rezolucije crta okomitu liniju u boji određenoj posljednjom 
izvršenom instrukcijom COLOR. Linija se crta u stupcu odredenom trećim 
argumentom. U primjeru linija se crta od y=10 do y=20 za x=30. 

VTAB /zraz nep. i odg. 
Primjer: VTAB 10 


Pomiče kursor u redak ekrana odreden izrazom. Vrh ekrana je redak 1, a dno 
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redak 24. VTAB pomiče kursor gore Ili dolje, ali ne lijevo Ili desno (za to 
služi HTAB). 


WAIT /zrazl,izraz2 nep. i odg. 


Primjer: WAIT 16000,255 
WAIT 16000,255,0 

Omogućava uvjetni prekid zadržavanja izvršenja programa. Prvi argument 
je decimalna adresa memorijske lokacije u kojoj će se ispitivati da li su 
neki bitovi postavljeni (1) ili ne (0). Bitovi drugog argumenta odreduju 
hoće li se odredeni bit ispitivati ili ne: 1 znači da hoće, a O da neće. Svaki 
bit u binarnom ekvivalentu trećeg argumenta odreduje kakav bit se 
očekuje: 1 znači da bit mora biti nepostavljen (0), a O znači da bit mora 
biti postavljen (1). Ako se ne zada treći argument, uzima se da je on nula. 
Ako bilo koji bit odreden drugim argumentom zadovolji stanje zadano 
odgovarajućim bitom trećeg argumenta, instrukcija WAIT se prekida. 


XDRAW /zraz/ AT izraz2 izraz3 nep. i odg. 


Primjer: XDRAW 3 AT 180,20 : 

Crta na ekranu oblik broj Zzraz/ (u primjeru je to 3) iz prethodno 
pripremljene tabele oblika, u grafici visoke rezolucije počevši od točke 
( Zzraz2 izraz3). Za svaku nacrtanu točku boja je komplement postojeće 
točke na ekranu. Omogućava da se oblici brišu na jednostavan način: prvo se 
nacrta oblik sa XDRAW, a zatim ga se ponovo nacrta sa XDRAW pa oblik 
nestaje s ekrana ne brišući pozadinu. 


Baratanje s pogreškama (ONERR GOTO) 


Kad BASIC otkrije neku grešku u programu, izvršavanje se obično prekida 1 
računalo ispisuje odgovarajuću poruku i liniju u kojoj se dogodila greška. 
Ako se upotrijebi instrukcija ONERR GOTO ... , BASIC, umjesto da prekida 
program, skače u redak specifiran tom instrukcijom. U dijelu programa 
koji obraduje grešku mogu se ukloniti problemi zbog kojih je ona nastala i 
nastaviti s radom. Moguće je ispitati vrstu pogreške po njenom broju, te 
vidjeti ukojem je redu do nje došlo. 


Broj instrukcije u kojoj je nastala pogreška (pa Je izvršen ONERR GOTO) 
dobiva se slijedećom formulom: 


X = PEEK (218) + PEEK (219) * 256 


B4 


X ima vrijednost broja retka u kojem je nastala pogreška. 


Ako je izvršena instrukcija ONERR GOTO, tada se u lokaciji 216 postavlja 
bit 7, što se može ispitati na slijedeći način: 


IF PEEK(216)>127 THEN GOTO 2000 


Slijedećom instrukcijom poništava se djelovanje ONERR GOTO tako da se 
mogu dobiti normalne poruke o greškama: 


POKE 216,0 
Broj pogreške dobiva se instrukcijom: 
BROJ = PEEK(222) 


Brojevi BASIC pogrešaka dani su u slijedećoj tabeli (brojevi IDOS 
pogrešaka mogu se naći u odgovarajućem priručniku): 


Brojevi BASIC pogrešaka 


Vrijednost varijable BROJ Vrsta pogreške 


0 NEXT bez FOR 

16 pogreška u sintaksi 

22 RETURN bez GOSUB 

42 premalo podataka u instrukciji 
DATA 

53 neispravni argument funkcije 

69 prevelik broj 

21 popunjena memorija 

90 nema specificiranog retka (kod 
GOTO i GOSUB) 

107 neispravan indeks matrice 
(prevelik ili premalen) 

120 pokušaj redimenzioniranja 
matrice 

133 dijeljenje s nulom 

163 tipovi varijabla ne odgovaraju 

176 predugačak niz 

191 suviše složena formula 

224 nedefinirana funkcija 

254 loš odgovor na instrukciju INPUT 


255 prekid s tipkom BRK 
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POGLAVLJE 4 


Sistemski Monitor 


e Ulazak u sistemski Monitor 

e Rad sMonitorom 

s Pregled Monitorskih naredbi 

e Nekoliko korisnih potprograma 
e Specijalne lokacije 


U jednom malom dijelu ULTRI-nog ROM-a nalazi se sistemski Monitor, 
program koji vam omogućuje direktan pristup procesoru 6502 i svim 
memorijskim lokacijama. Monitor služi za gledanje i mijenjanje pojedinih 
memorijskih lokacija, listanje i upisivanje programa u strojnom jeziku, 
pohranjivanje segmenata memorije na disk, usporedivanje pojedinih 
dijelova memorije itd. Instrukcije Monitora možete izvršavati i iz BASIC-a 
koristeći IDOS naredbu MNT. 


lazak u sistemski i 


Monitor počinje na adresi $FF69 (65383 ili -151). Da bi se ušlo u njega, 
treba izvršiti instrukciju: 


CALL -151 
ili naredbu 


SYs 


Kad udete u Monitor promptni znak (prvo slovo svake linije) promijenit će 
se 1z "." (znak BASIC-a) u znak "#". Naredbe Monitora upisuju se isto kao i u 
BASIC-u, a izvršavaju tek nakon što pritisnete tipku RETURN. Ako se želite 
vratiti u BASIC to možete izvesti na nekoliko načina: 


e Izvršite instrukciju "3DOG". 
e Izvršite instrukciju "Z" (povratak u BASIC). 
e Pritisnite istovremeno tipke RESET i CTRL. 


Rad s Monitorom 


Adrese i podaci 


Komunikacija s Monitorom je ista kao komunikacija s bilo kojim drugim 
jezikom: linija se upisuje s tastature, a računalo je pregledava tek kad se 
pritisne tipka RETURN. Monitoru se daje tri tipa podataka: 2drese, podaci | 
naredbe Adrese 1 podaci se zadaju u heksadecimalnoj notaciji. Ova 
notacija koristi deset znamenki (0-9) i prvih šest slova (A-F) da bi 
predstavila brojeve od O do 15. Jedna heksadecimalna znamenka može 
imati 16 različitih vrijednosti, od O do 15. Dvije znamenke predstavljaju 
neki broj u rasponu od 0 do 255, a četiri od O do 65535, upravo koliko nam 
je potrebno za sve adrese memorije. To znači: ' 
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e Adrese se sastoje od 4 heksadecimalne znamenke, u rasponu 
od $0000 do $FFFF (O do 65535). Ako se zada manje od četiri 
znamenke, Monitor pretpostavlja da su one koje nedostaju 
nula (npr. $AB je $00AB); ako ih ima više od 4, računalo 
uzima u obzir samo zadnje četiri (npr $789ABCD je broj 
$ABCD) 


e Podaci imaju dvije heksadecimalne znamenke, u rasponu od 0 
do 255. | ovdje vrijedi isti postupak: ako se unese samo jedna 
znamenka, za drugu se pretpostavlja da je nula; ako ima više 
od 2 znamenke, samo zadnje 2 se uzimaju u obzir ($ABC je 
$BC). 


Monitor prepoznaje 22 različita komandna znaka. Neki od njih su znakovi 
interpunkcije, a neki velika slova. U slijedećim sekcijama navodi se puno 
ime naredbe, no potrebno je upisati samo prvo slovo da bi je Monitor 
prihvatio. 


Monitor Bilježi adrese pet memorijskih lokacija. Dvije od njih su 
specijalne: to su adrese zadnje ispitivane lokacije, i. adresa slijedeće 
lokacije koja će biti mijenjana. Ove dvije se zovu zadhja otvorena lokacije 
i slijedeća promjenljiva lokacija Njihova upotreba bit će objašnjena 
uskoro. 


Ispitivanje sadržaja memorije 


Ako upišete adresu neke lokacije, Monitor će odgovoriti s adresom, crticom 
i sadržajem te lokacije. Na primjer (potcrtano je ono što vi upisujete): 


#E000 (Znak "9" je promptni znak Monitora) 
E000 - 24 

#500 

0300 - 99 

LJ 


Svaki put kad Monitor prikaže neku lokaciju, on zabilježi njenu adresu kao 
zadnju otvorenu lokaciju . zbog tehničkih razloga ta lokacija ujedno 
postaje i s/ijedeća promjenljiva lokacija. 


Prikaz još više memorije 
Ako otipkate točku (".") 1 neku adresu, Monitor će pokazati "prikaz 
memorije“: vrijednosti lokacija od zadnje otvorene lokacije do adrese koju 


ste upisali iza točke. Monitor smatra zadnju prikazanu lokaciju 1 zadnjom 
otvorenom i slijedećom promjenljivom. 
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#20 
0020 - 00 
1,28 


0021 - 28 00 18 OF OC 00 00 (ove vrijednosti mogu se naravno razlikovati 
0028 - A8 06 DO 07 na vašoj ULTRI) 


#300 


0300 - 99 
#215 


0301- B9 00 08 OA 0A 0A 99 
0508- 00 08 C8 DO F4 A6 2B A9 
0310- 09 85 27 AD CC 03 


Ovdje treba uočiti nekoliko stvari. Ponajprije, prva linija prikaza 
memorije počinje s adresom nakon zadnje otvorene lokacije; drugo, sve 
linije počinju s adresama koje završavaju sa 0 ili 8; i treće, nikada nema 
više od 8 vrijednosti u jednoj liniji. Nakon što je prikaz završen, zadnja 
pokazana lokacija postaje i zadnja otvorena _ i slijedeća promjenljiva 
lokacija. Ako je adresa nakon točke manja od zadnje otvorene lokacije, 
Monitor piše samo sadržaj lokacije nakon zadnje otvorene. 


Prikaz nekog područja memorije možete dobiti i tako da unesete početnu 
adresu, točku, te završnu adresu. Ove dvije adrese odvojene točkom 
nazivaju se memorijskim područjem. 


#300, 32F 


0300- 99 B9 00 08 0A 0A 0A 99 
0508- 00 08 C8 DOF4A6 2B AJ 
0310- 098527 AD CC 038541 
03518- 84 40 BA 4A 4A 4A 4A 09 
0320- CO 85 ZF AJ SD 85 3E 20 
0328- 43 03 20 46 03 A5 3D 4D 


#£015.F025 


E015- 4CEDFD 
E018- A9 20 C5 24 B0 OC A9 8D 
E020- A0 07 20EDFD AS 


Ako pritisnete samo tipku RETURN, Monitor će prikazati jednu liniju 
memorijskog prikaza počevši od lokacije nakon zadnje otvorene lokacije. | 
ovdje se zadnja prikazana adresa smatra zadnjom otvorenom i slijedećom 
promjenljivom lokacijom. 
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#5 
0005 - 00 
*[RETURN) ( samo tipka RETURN ) 
00 00 
*[RETURN) 
0008- 00 00 00 00 00 00 00 00 
Mijenjanje sadržaja memorije 


Do sad smo govorili o s/rjedećoj promjenljivoj lokaciji: sad ćemo je i 
upotrebljavati. Upišite dvotočku i neki podatak: 


#0 


0000- 00 
*:5F. 


To je to! Broj $5F stavljen Je u slijedeću promjenijivu lokaciju. To možete 
t provjeriti: 


*0 
0000- 5F 
Mijenjanje i otvaranje možete i spojiti u jednu operaciju: 


#302:42 


1502 


0502- 42 
# 


Kad mijenjate sadržaj neke lokacije, broj koji je tamo bio prije zabilježen 
je izbrisan. Nova vrijednost ostaje sve dok je ne zamijeni neki novi broj, 
ili se ne isključi računalo, u kojem slučaju se briše cijela memorija. 


Mijenjanje sadržaja susjednih lokacija 


Ne treba da upisujete adresu, dvotočku i broj za svaku lokaciju koju želite 
promijeniti. Monitor vam dopušta da promijenite do 85 lokacija u jednoj 
komandnoj liniji, i to tako da otipkate početnu adresu, dvotočku, i 
vrijednosti odvojene razmacima. Monitor će susjedne vrijednosti staviti u 
susjedne memorijske lokacije, počevši od adrese prije dvotočke (ili 
slijedeće promjenljive lokacije, ako je adresa izostavljena). 

Ž 


#300:59 01 20EDFD4CO3Z (mijenjate lokacije 300-307) 


*:10.20 30 (sad još lokacije 308, 309 1 310) 
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#500 


0300:69 
*[RETURN) 
01 20 ED FD 4C 00 03 


Micanje područja memorije 


Neko područje memorije (specificirano s dvije adrese odvojene dvotočkom) 
može se pomaknuti na bilo koju adresu memorije, koristeći naredbu M 
(miči). Monitoru treba zadati tri parametra: adresu na koju se miče, te 
početnu i krajnju adresu područja. To se radi ovako: 


Cilj< početak. krajm 


gdje je €7// adresa na koju se miče; početak i Kraj početna i krajnja 
adresa područja koje se miče, a M naredba. Razmaci prikazani u primjeru 
se ne upisuju, već su tu samo zbog veće preglednosti. Evo nekoliko 
primjera: 

#0.F 


0000- SF 00 05 07 00 00 00 00 
0008- 00 00 00 00 00 00 00 00 
#300:A9 8D 20 ED FD A9 45 20 DA FD 4C 00 03 


#3500. 30C 

Q0500- A9 8D 20EDFD A9 45 20 
0308- DA FD 4C 00 03 

#0<300. 30CM 


#0.C 


O0000- A9 8D 0EDFDA9 4520 
0008- DA FD 4C 00 03 

"5108, AM 

#310.312 


0310- DA FD 4C 
82<7,9M 


10.C 


0000- A9 8D 20DA FD A9 45.20 
0008- DA FD 4C 00 035 


Monitor izrađuje kopiju specificiranog područja i miče ga na upisanu 
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adresu; originalno područje se ne mijenja. Monitor pamti početnu adresu 
originalnog područja kao slijedeću promjenijivu, a zadnju adresu kao 
zadnju otvorenu lokaciju. Ako je krajnja adresa područja manja od početne 
micat će se samo jedan bajt. 


Ako je adresa na koju se miče unutar područja koje se miče, događaju se 
čudne stvari: lokacije izmedu početka područja i cilja tretiraju se kao 
"sub-područje" koje se umnožava u cijelom originalnom području. Ovo je 
objašnjeno na stranici 82. 


Uspoređivanje dva područja memorije 


Monitor posjeduje naredbu "V" (od engl. “verify", provjeri) koja usporeduje 
dva područja memorije. Njena sintaksa je slična naredbi M: 


Cilj< početak. kraj\ 


| ovdje se razmaci ne upisuju, već su tu samo radi bolje preglednosti. Ako 
Monitor pronade neku razliku izmedu dva specificirana područja, on 
prikazuje adresu lokacija koje se razlikuju te njihove sadržaje u 
različitim područjima: 

#0:D7 F2E9F4F4F5FEA0E2F9A0C3C4C5 


#300<0.DM 

#300<0,DV (računalo ništa ne piše jer su specificirans područja jednska) 
#5:£4 

#300<0.DV 


0006-E4 (EE) (kako je lokacija 6 promijenjena, to se dva područja razlikuju) 
K 


Naredba V piše one lokacije koje se razlikuju u dva specificirana područja. 
Ako nema razlike (tj. područja su potpuno jednaka) računalo ne piše ništa. 
Zadnja otvorena i slijedeća promjenljiva lokacija postavljaju se isto kao 
kod naredbe M. Kao i prije, ako je A&ra/ manji od_ početak usporeduje se 
samo jedan bajt. | ovdje se događaju čudne stvari ako je c7// negdje 
izmedu početak i kraj 


Listanje programa u strojnom jeziku 


Strojni jezik je sigurno najefikasniji i najbržt, ali i najsloženiji jezik za 
računalo ULTRA Monitor ima nekoliko specijalnih naredbi vezanih uz 
programiranje u strojnom jeziku. 
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Najvažnija naredba je G, "kreni" (od engl. "G0") koja pokreće neki strojni 
program. Kad upišete adresu i slovo G, Monitor starta program koji počinje 
na toj adresi (ako se adresa izostavi, koristi se zadnja otvorena lokacija). 
Program bi se trebao ponašati kao potprogram, tj. kad završi, treba 
izvršiti RTS da bi se vratio natrag u Monitor. 


Programe u strojnom jeziku najlakše je pisati u nekom asembleru. Moguće 
je doduše | ručno prevesti program iz simboličkog u strojni jezik 1 upisati 
ga u memoriju kao niz heksadecimalnih vrijednosti, no to je prilično 
mukotrpno. Dat ćemo ovdje jedan takav primjer iako vam ne preporučamo 
da tako upisujete vaše programe. 


U ovom primjeru upisujemo i startamo strojni program koji ispisuje na 
ekranu slova od A do Z: 


4300:A9 CI 20 ED FD 18.69 | CODB DO F6 60 
#300. 30 


0300- A9 Cl 20EDFD 18 69 01 
0308- C9 DB DO F6 60 

#5006 

ABCDEF GHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 


Monitor posjeduje naredbu "L" koja lista strojne programe u simboličkom 
obliku. To znači da se umjesto niza heksadecimalnih vrijednosti (kako 
izgleda program u memoriji) ispisuju odgovarajući mnemonici. Naredba "L" 
počinje na specificiranoj adresi i pokazuje 20 instrukcija. Evo kako bi 
izgledao prethodni program: 


#300 

0300- — ASCI LDA #$C1 
0302- = 20EDFD JSR $FDED 
0305-18 CLC 
0306- = 6901 ADC #$01 
0308- -— C9DB CMP #$DB 
030A- = DOF6 BNE $302 
030C- 60 RTS 
030D- 00 BRK 
030E- 00 BRK 
030F- = 00 BRK 
0310-00 BRK 
0311-00 BRK 
0312-00 BRK 
0313-00 BRK 
0314- 00 BRK 
0315-00 BRK 
0316- 00 BRK 
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0317- 00 BRK 
0318- 00 BRK 
0319- 00 BRK 


Prvih nekoliko linija (0300-030C) predstavljaju program koji smo upravo 
unijeli. Ostatak (30D-319) je ovdje samo da popuni ekran, jer L uvijek 
pokazuje 20 instrukcija. Adresa 31A (prva nakon zadnje izlistane) bilježi 
se u programskom brojaču posebnoj lokaciji čija se vrijednost koristi ako 
se uzL ne specificira neka adresa. To znači da ako bismo sada unijeli samo 
"L" bez broja, računalo bi počelo listanje od adrese $031A. 


Ispravljanje programa 


Iskusnijim programerima dobro je poznato pravilo "uvijek ima još jedna 
greška". Ne brinite, Monitor posjeduje naredbe S ("Step" = korak) i T 
("Trace" = slijedi) pomoću kojih se većina grešaka može pronaći i ukloniti. 


Naredba S kaže Monitoru da izvrši instrukciju na adresi na koju pokazuje 
programski brojač. Instrukcija se prikazuje u simboličkom obliku i zatim 
izvodi. Nakon izvodenja ispisuje se sadržaj internih 6502 registara, a 
programski brojač je podešen da pokazuje na slijedeću instrukciju. Evo 
jednog primjera: 


#3005 

0300- A2 02 LDX #$02 
A=0A X=02 Y=D8 P=30 S=F8 

"S 

0302 B5 00 LDA $00,X 
A=0C X=02 Y=D8 P=30 S=F8 

"5 

0304 95 10 STA $10,X 
A=0A X=02 Y=D8 P=30 S=F8 

"12 

0012- OC 

"5 

0306- CA DEX 


A=0A X=01 Y=D8 P=30 S=F8 


Primjećujemo da, lako smo nakon treće instrukcije ispitali sadržaj 
memorijske lokacije 12, S ipak nastavlja od adrese 0306. To Je zato Jer su 
zadnja otvorena lokacija i programski brojač međusobno različiti, pa 
možete ispitivati memoriju a da se ne poremeti redoslijed izvršavanja. 
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Naredba "T" Jednostavno izvršava naredbu 5 neograničeni broj puta, 1 
zaustavlja se jedino ako naide na instrukciju BRK ili korisnik pritisne 
RESET. Ukoliko T dode do kraja programa koji se vraća u Monitor pomoću 


RTS, računalo će se zaglaviti pa treba pritisnuti RESET za povratak u 
BASIC. 


"I 

0306- CA DEX 

A=0B X=00 Y=D8 P=32 S=F8 

0307- 8D 30 CO STA $C030 
A=0B X=00 Y=D8 P=32 S=F8 

030A- 10 F6 BPL $0302 
A=0B X=00 Y=D8 P=32 S=F8 

0302- B5 00 LDA $00, X 
A=0A X=00 Y=D8 P=30 S=F8 

0304- 95 10 STA $10,X 
A=0A X=00 Y=D8 P=32 S=F8 

03506- CA DEX 

A=0A X=FF Y=D8 P=B0 S=F8 

03507- 8D 30 CO STA $C030 
A=0A X=FF Y=D8 P=B0 S=F8 

030A- 10 F6 BPL $0302 
A=0A X=FF Y=D8 P=B0 S=F8 

030C- 00 BRK ( T ovdje završava jer se izvršava BRK) 
030C- A=0A X=FF Y=D8 P=32 S=F8 


Ispitivanje i mijenjanje procesorskih registara 


Kao što ste vidjeli, S i T prikazuju sadržaj 6502 registara nakon svake 
naredbe. Te registre je moguće i inače vidjeti pa i promijeniti. 


Monitor rezervira 5 memorijskih lokacija za 5 6502 registara: A,X,Y,P 
(procesorski status) | S (pokazivač sloga). Naredba X (od engl. "eXamine", 
ispitaj) kaže Monitoru da prikaže sadržaj tih lokacija na ekranu, 1 postavi 
njihovu adresu u slijedeću promjenljivu lokaciju. Ako želite promijeniti 
vrijednosti registara, upišite dvotočku i nove vrijednosti. Slijedeći put 
kad izdate naredbe G,5 ili T Monitor će napuniti ove vrijednosti u 
procesorske registre prije izvršavanje prve instrukcije programa. 


#x 


A=0A X=FF Y=D8 P=B0 S=F8 
#:B0 02 
x 


A=B0 X=02 Y=D8 P=B0 S=F8 
#3065 
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0306- CA DEX 
A=B0 X=01 Y=D8 P=30 S=F8 


"5 

0307- 8D 30 CO STA $C030 
A=B0 X=01 Y=D8 P=30 S=F8 

#s 

030A- 10 F6 BPL $0302 


A=B0 X=01 Y=D8 P=30 S=F8 


Još5 neke naredbe 


Naredbe N (normal) i | (inverzno) ekvivalentne su BASIC naredbama NORMAL 
i INVERSE, tj. odreduju hoće li se pisati bijela slova na crnoj podlozi 
(normalno) ili obrnuto (inverzno). Ono što upisujete uvijek se piše 
normalno. 


Da biste se vratili u BASIC, možete jednostavno pritisnuti RESET, ali i 
izdati naredbu "Z", ili, ako vam se više svida, "3DOG". Na adresi 03D0 nalazi 
se potprogram koji ponovo pokreće BASIC interpreter (ovo je opisano u 
IDOS priručniku). 


Naredba P, prije koje treba napisati broj priključnice, upućuje izlaz 
podataka na karticu u toj priključnici umjesto na TV ekran. Sintaksa je: 


sp 


s treba biti izmedu O i 7. Ako u specificiranoj priključnici nema 
periferalne kartice, sistem će se vjerojatno zaglaviti pa će trebati 
pritisnuti RESET. Ako je u specificiranoj priključnici smještena disk 
kontroler kartica, dolazi do ponovog učitavanja IDOS-a. "OP" ponovo 
uključuje pisanje podataka na ekran. 


Naredba K ima sličnu funkciju: određuje da se naredbe, umjesto s 


tastature, čitaju s periferalne kartice u specificiranoj priključnici. 
Sintaksa je: 


sK 


Ovdje vrijede ista upozorenja kao i kod naredbe P. "OK" ponovo uspostavlja 
ulaz podataka s tastature. 


Napomena: ove naredbe su ekvivalente BASIC naredbama PR 1 IN€#. 
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Monitor takoder zna zbrajati i oduzimati dvoznamenkaste heksadecimalne 
brojeve. Koristi se slijedeći format: 


broj! + broj2 za zbrajanje, i 
broj! - oroj2 za oduzimanje 


Evo nekoliko primjera: 


120+15 
=33 
#4A-C 
=03 
"3-4 
=FF 

# 


Specijalni trikovi 


U jednoj liniji može se zadati više monitorskih naredbi, s time da ih se 
mora razdvojiti razmacima. Mogu se miješati sve naredbe, osim dvotočke. 
Kako Monitor uzima sve vrijednosti iza dvotočke i smješta ih u sukcesivne 
memorijske lokacije, iza zadnje vrijednosti koju želite pohraniti treba 
staviti neko slovo kako bi računalo znalo gdje je kraj podataka. 
Najjednostavnije je koristiti naredbu N, kao što je prikazano u slijedećem 
primjeru: 


#300. 307 300:18 69 1 N 300. 302 3005 S 


0300- 00 00 00 00 00 00 00 00 
0300- 18 69 01 


0300- 18 CLC 
A=04 X=01 Y=D8 P=30 S=F8 
0301- 69 01 ADC #$01 


A=05 X=01 Y=D8 P=30 S=F8 
Naredbe bez argumenata (npr. "LS5N") ne moraju se razdvajati razmacima. 
Ako Monitor pronade u ulaznoj liniji neki znak koji ne može interpretirati 
ni kao heksadecimalnu znamenku ni kao naredbu, on izvršava sve 
instrukcije do tog znaka, a zatim javlja grešku i ignorira ostatak linije. 


Naredba M (micanje) može se upotrijebiti da bi se umnožilo neko područje 
memorije. Prvo pohranite sekvencu koju želite umnožiti u memoriju: 


#300:11. 


Zapamtite dužinu sekvence, u ovom slučaju 3. Sad treba upotrijebiti 
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specijalni oblik naredbe M: 
početak+dužina< početak. kraj-dužinavi 


(razmaci su navedeni samo zbog veće preglednosti) Ova M naredba će 
umnožiti sekvencu koja počinje na adresi početak, a dužina joj je zadana 
parametrom dužina sve do adrese &Araj Evo jednog primjera da bi stvari 
postale jasnije: 


1 505<500, 52DM 
#300. 32F 


0300- 1122331122 331122 
0308- 33 1122331122331! 
0310-22 3311223351122 35 
0318- 1122351122 33511 22 
0320- 33 1122331122 3311 
0328- 22 33 1122331122 33 


Ova metoda radi i s naredbom V, što se može upotrijebiti da se provjeri 
ponavlja li se neka sekvenca u memoriji. Naročito je jednostavno 


provjeriti da li svi bajtovi nekog područja memorije sadrže istu 
vrijednost: 


#300:0 


#301<3500, 31FM 
#301<300,31FV 


#304:02 
#301<300, 31FV 


0303-00 (02) 
0304-02 (00) 


Možete upisati linije koje će se ponavljati beskonačno puta tako da liniju 
počnete s naredbom N, a završite sekvencom 34:7 gdje je broj znaka od 
kojeg želite da se linija ponavlja (prvi znak ima broj 0). Iza 7 mora doći 
razmak da bi stvari ispravno radile: 


#N 300 502 32:0 


0300-11 
0502-33 
0300-11 
0302-33 
0500-11 
0302-33 
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0500-11 
0502-33 
0300-11 
0502-33 


Ovu se petlju može zaustaviti samo pritiskom na tipku RESET. 


Monitor posjeduje i takozvanu korisničku naredbu. Svaki put kad se u 
ulaznoj liniji naiđe na slovo Y, računalo izvršava skok na adresu $3F8, koja 
bi trebala sadržavati skok na strojni potprogram koji izvršava korisničku 
naredbu. Slijedeći primjer pokazuje korisničku naredbu koja ispisuje sve 


Korisnička naredba 


što dolazi iza nje do kraja linije (nešto kao REM u BASIC-u): 


0300- 
0302- 
0305- 
0308- 
0309- 
050B- 
030D- 
03F8- 


A4 34 LDY 
B9 00 02 LDA 
20 ED FD JSR 
c8 INY 
C9 8D CMP 
DO F5 BNE 
4C 69 FF JMP 
4C 00 03 JMP 


$34 
$0200,Y 
FDED 


#$8D 
$0302 
$FF69 
0300 


Nakon što upišete ovaj program, naredba Y funkcionira kao komentar: 


#YOV 


OVO JE TEST 


(računalo ispisuje sve nakon slova Y) 
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Pregled Monitorskih naredbi 


Ispitivanje sadržaja memorije 


adresa 


aari. adr2 


(RETURN) 


Pokazuje sadržaj memorijske lokacije. 


Pokazuje sadržaj segmenta memorije počevši 
od adr/ pa do adrz 


Pokazuje sadržaj do osam lokacija 
neposredno iza zadnje otvorene lokacije. 


Mijenjanje sadržaja memorije 


adr: podli pod2.... 


: podli pod2.... 


Pohranjuje zadane vrijednosti u sukcesivne 
memorijske lokacije počevši od adr. 


Pohranjuje zadane vrijednosti počevši od 
slijedeće promjenljive lokacije. 


Micanje i usporedivanje 


Cilj < početak.krajri 


Cilj < početak .kraj\ 


Miče područje od početak do Kraj u 
područje iste veličine koje počinje na adresi 
Cilj. 


Usporeduje područje od početak do kraj s 
područjem iste veličine koje počinje na 
adresi c//jf 


Listanje i izvođenje programa 


a2dresaG 


adresal 


adresaS 


Izvršava strojni program počevši od adrese 
adresa. 


Prikazuje 20 6502 instrukcija u simboličkom 
obliku, počevši od adrese adresa. 


Prikazuje i izvodi instrukciju na adresi 
adresa. 5\ijedeće naredbe S izvodit će 
instrukcije poslije ove (ako se izostavi 
parametar adresa). 
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adresaT 


9D84G 


broj! + broj? 


Broj! - bro/2 


priključnicaP 


priključnicaK 


Izvršava naredbu S beskonačno mnogo puta, 
počevši od adrese adresa. Izvođenje se 
prekida samo ako se naide na instrukciju BRK 
ili korisnik pritisne RESET. 


Pokazuje sadržaj 6502 registara i omogućuje 
njihovo mijenjanje. 


Razne druge naredbe 


Uključuje inverzno prikazivanje znakova. 
Uključuje normalno prikazivanje znakova. 


Vraća vas u BASIC. Program i varijable u 
memoriji se ne brišu. 


Vraća vas u BASIC, ali briše program i 
varijable u memoriji. 


Zbraja dva dvoznamenkasta heksadecimalna 
broja i piše rezultat. 


Oduzima dva dvoznamenkasta heksadecimalna 
broja piše rezultat. 


Usmjerava izlaz podataka na karticu u 
priključnica umjesto na TV ekran. "OP" 
ponovo aktivira pisanje na TV ekran. 


Usmjerava ulaz podataka na karticu u 
oriključnica umjesto tastature. "OK" 
postavlja standardno stanje: ulaz s 
tastature. 


Skače na lokaciju $3F8, gdje bi se trebao 


nalaziti skok u potprogram koji izvršava 
korisničku naredbu. 
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Nekoliko korisnih potprograma 

Ovaj odjeljak opisuje neke korisne potprograme u sistemskom Monitoru 
koje možete koristiti u vašim programima. Oni se upotrebljavaju na 
slijedeći način: 

e Pripremite registre kako je to navedeno u opisu rutine. 

e Pozovite potprogram instrukcijom JSR. 

e Potprogram obavlja specificiranu funkciju 1 izvršava RTS. 
$FDED COUT Piše jedan znak 
CQUT je standardni potprogram za pisanje jednog znaka. Znak treba staviti 
u A registar (ASCII kod). COUT zove rutinu čija je adresa zabilježena u 
vektoru C5W ($36,$37). U IDOS-u se umjesto COUT-a Koristi PRTCH, kako je 
to opisano u IDOS priručniku. 
$FDFO COUT1 — Prikazuje znak na ekranu 
COUT! prikazuje znak u akomulatoru na ekranu, na poziciji na kojoj se 
nalazi kursor i pomiče kursor jedno mjesto lijevo. COUT1! razumije 
kontrolne znakove RETURN, LF i BELL. Registri se ne mijenjaju. 
$FE80 SETINV —_ Aktiviraj inverzni mod 
AKtivira inverzno prikazivanje znakova (crna slova na bijeloj pozadini). Y 
registar se postavlja na $3F, a ostali se ne mijenjaju. U IDOS-u treba 
umjesto pozivanja SETINV ispisati kontrolni znak SI (15). 
$FE84 SETNORM Aktiviraj normalni mod 
AKtivira normalno prikazivanje znakova (crna slova na bijeloj podlozi). Y 
registar se postavlja na $FF, a ostali se ne mijenjaju. U IDOS-u treba 
umjesto pozivanja SETNORM ispisati kontrolni znak SO (14). 
$FD8E CROUT — Piše RETURN 
Piše znak RETURN na trenutnoj izlaznoj jedinici. 
$FD8B CROUT1 Piše RETURN | Čisti. 


Čisti ekran od pozici je kursor-a do kraja retka, a zatim zove CROUT. U 
IDOS-u treba umjesto toga ispisati kontrolni znak GT (29) i pozvati CROUT. 
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$FDDA PRBYTE Piše bajt heksadecimalno 


Piše sadržaj akomulatora kao dvije heksadecimalne znamenke na trenutnoj 
izlaznoj jedinici. Sadržaj akomulatora se briše. 


$FDE3 PRHEX Piše heksadecimalnu znamenku 


Piše donja 4 bita akomulatora kao jednu heksadecimalnu znamenku. Sadržaj 
akomulatora se briše. 


$F941 PRTAX — Piše registre A i X 


Piše sadržaj akomulatora i X registra kao 4 heksadecimalne znamenke. 
Sadržaj akomulatora se obično briše. 


$F948 PRBLNK Piše 3 razmaka 


Piše 3 razmaka na trenutnu izlaznu jedinicu. Na izlazu akomulator obično 
sadrži $AO a X registar 0. 


$F94A PRBL2 — Piše mnogo razmaka 


treba u X registar staviti potreban broj razmaka. Ako je X=0, PRBL2 piše 
256 razmaka. 


$FF3A BELL Piše BELL znak 


Piše kontrolni znak BELL ((CTRL-G)) na trenutnu izlaznu jedinicu. Na izlazu 
akomulator sadrži $87, a ostali registri se ne mijenjaju. 


$FBDD BELL1 Uključi ULTRIN Zvučnik 


BELL! proizvodi "beep" dužine 0.1 sekunde i frekvence 1 kHz. Briše se 
sadržaj A i X registara. 


$FDOC RDKEY = Čitaj jedan znak 

Ovo je standardni potprogram za čitanje jednog znaka. On stavlja trepteći 
kursor na ekran i zove rutinu čija je adresa spremljena u KSW vektoru 
($38,$39). 

$FD35 RDCHAR Čitaj znak, interpretiraj ESC 


Čita jedan znak, ali takoder interpretira 11 ESC kodova (micanje kursora, 
brisanje ekrana i sl.) 
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$FD1B KEYIN Čitaj tastaturu ULTRE 


Čeka dok korisnik ne pritisne neku tipku na tastaturi, briše trepteći kursor 
s ekrana, i vraća ASCII broj pritisnute tipke u akomulatoru. 


$FD6A GETLN Čitaj jednu liniju 

GETLN čita jednu liniju s tastature. Prije pozivanja treba staviti željeni 
promptni znak u lokaciju PROMPT ($33); GETLN vraća dužinu upisane linije 
u X registru, a znakovi se smještaju u ulazni bufer, počevši od adrese $200. 
$FD67 GETLNZ Piši RETURN, čitaj jednu liniju 

Piše jedan RETURN znak, a zatim poziva GETLN 

$FD6F GETLNI Čita liniju, ne piše promptni znak 

Radi isto kao GETLN samo što ne piše promptni znak. 

$FCAB WAIT Pauza 

WAIT čeka specificirani interval, a onda se vraća programu koji ga je 
pozvao. Dužina intervala određuje se sadržajem akomulatora prilikom 
pozivanja: čeka se 0.5(26+27A+5A2) us. WAIT postav! ja A na 0, a ostali 
registri se ne diraju. 


$F864 SETCOL — Postavlja boju u grafici niske rezolucije 


Postavlja boju za crtanje u grafici niske rezolucije. Broj boje koju želite 
stavite u A registar prije pozivanja. 


$FB8SF NEXTCOL Povećava boju za 3 

Dodaje 3 trenutnoj boji za grafiku niske rezolucije. 

$F800 PLOT Crta blok na ekranu niske rezolucije 

Crta jedan blok u grafici niske rezolucije, u boji specificiranoj 
potprogramom SETCOL ili NEXTCOL. Vertikalna pozicija bloka daje se u 
akomulatoru, a horizontalna u Y registru. Akomulator se briše, ali Y i X 
ostaju nepromijenjeni. 

$F819 HLINE Crta horizontalnu liniju 

Crta horizontalnu liniju u grafici niske rezolvcije. Vertikalna koordinata 


linije daje se u akomulatoru, početna horizontalna u Y, a završna u X 
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registru. Y i A se brišu, ali X se ne mijenja. 

$F828 VLINE Crta vertikalnu liniju 

Crta vertikalnu liniju u grafici niske rezolucije. Horizontalna koordinata 
linije daje se u Y registru, početna vertikalna u akomulatoru, a završna u X 
registru. Akomulator se briše, X i Y se ne mijenjaju. 


$F832 CLRSCR —Briše ekran niske rezolucije 


Briše ekran niske rezolucije. Ako pozovete CLRSCR dok je aktivan tekst 
mod, ekran će se ispuniti inverznim "e". Uništava ssdržaj Y i A registara. 


$F836 CLRTOP Briši vrh ekrana niske rezolucije 
Radi isto kao CLRSCR, ali briše samo gornjih 40 redova ekrana. 
$F871 SCRN Čitaj ekran niske rezolucije 


Vraća broju bloka ekrana niske rezolucije. Koordinate bloka se daju A i Y 
registrima, a rezultat se vraća u A. Drugi registri se ne mijenjaju. 


$FBIE PREAD Čitaj potenciometar 

Čita potenciometar na palici za igru. Broj potenciometra (0-3) daje se u X 
registru, a rezultat, broj izmedu O 1 $FF vraća se u Y. Akomulator se briše. 
(] Najmanji dozvoljeni razmak izmedu dva sukcesivna čitanja je oko 1 ms. 
Ako je zadani broj potenciometra veći od 3, mogu se dogoditi čudne stvari, 
$FF2D PRERR — Piši "ERR" 

Piše "ERR" i (CTRL-G] na trenutnoj izlaznoj jedinici. Akomulator se briše. 


$FF4A IOSAVE — Spremi sve registre 


Sprema sadržaj 6502 registara u lokacije $45-$49 u redoslijedu 
A-X-Y-P-S. A i X se mijenjaju; briše se zastavica D (BCD mod). 


$FF3F IOREST — Vrati sadržaj registara 


Postavlja sadržaj 6502 registara u skladu s lokacijama $45-$49. 
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Specijalne lokacije 


Specijalne lokacije Monitora 


Adresa Funkcija 

$3F0-$3F1 Sadrži adresu rutine koja izvršava BRK 
instrukciju (obično $FAS9). 

$3F2-$3F3 Softverski ulazni vektor. 

$3F4 Bajt uključenja. 

$3F5-$3F8 Sadrži JMP u potprogram koji izvršava BASIC 
instrukciju "&". Normalno $4C $58 $FF. 

$3F8-$3F8 Sadrži JMP u potprogram koji izvršava Monitor 
naredbu “Y" (korisnička naredba). 

$3FB-$3FD Sadrži JMP u potprogram koji se zove kad 
nastupi nemaskirajući prekid (NMI). Obično se ne 
koristi. X 

$3FE-$3FF Sadrži adresu (ne JMP!) potprograma koji se 


zove kad nastupi maskirajući prekid (IRQ). 
Obično se ne koristi. 


== m TI m = =) 
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POGLAVLJE 5 


Tehnički podaci 


8 Tastatura 

% Video prikaz 

e Tekst mod 

8 Grafika niske rezolucije 
e Grafika visoke rezolucije 
6 U/I konektor 

e Standardni izlaz 

e Standardni ulaz 

e ESCape pomaci 

e RESET ciklus 

e Organizacija memorije 
8 Procesori 


Tastatura 


ULTRA posjeduje tastaturu nalik onoj na pisaćem stroju, ali sa znatno više 
tipaka. Računalo i tastatura komuniciraju koristeći ASCII kod (ASCII je 
kratica od "American Standard Code for Information Interchange"). 


Znakovi s tastature dobivaju se na tri načina: 


e Direktnim pritiskom na neku tipku generira se donji znak. 

e istovremenim pritiskom na "SHIFT" i još neku tipku generira se gornji 
znak. 

e Funkcijske tipke rade ako se istovremeno pritisne TTY LOCK i 
odgovarajuća tipka. 


Detaljan opis rada s tastaturom prikazan je u prvom poglavlju, pa ćemo 
ovdje još samo ponoviti tabelu funkcijskih tipaka i njihovih kodova: 


=== P= EEE EE=EE==Er E EETEEm=—=—=—==——= EEE 
SPECIJALNE TIPKE 
| ae raja vo e o KONE a SPOR KOI TRE MRA ATI STEKNE rd S, TT O RON LALA I EV TOEI ED ZIČ VERE 
tipka naziv ekvivalent ASCII broj 
ESC ESCAPE ctrl-Š 27 
BRK BREAK ctrl-C 3 
STOP LIST - ctrl-S 13 
STR. GORE GORE ctr1-K 11 
STR. DOLJE — DOLJE ctrl-J 10 
STR. LIJEVO LIJEVO ctri-H 8 
STR. DESNO DESNO ctr1-U 21 
TAB TABULATOR ctri-i 9 
=== eje === = T= = === 
=a S E — I S ETE TJ I TETI A I ČI 
Sekvence funkcijskih tipaka 
=a a O A O OAK TE EEE) 
TIPKA SEKVENCA (završava sa CR ako nije drugačije označeno) 
HGR1 POKE -16302,0 : POKE -16300,0 : POKE -16297,0 : POKE 
-16304,0 
HGR2 POKE -16302,0 : POKE -16299,0 : POKE -16297,0 : POKE 
-16304,0 
EDIT HOME : POKE 33,33 : LIST (bez CR) 
CATI CATALOG,D1 
CAT? CATALOG,D2 


BOOT PRe6 
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TEXT TEXT 


RUN RUN (bez CR) 

LIST LIST (bez CR) 

YU ne odašilje se ništa, pa se može pritisnuti bilo kada 
ASCII isto kao YU 

EOL (ESC) E 

E OF (ESC) F 

M CALL -151 


STR. GORE (ESC) D Napomena: iza ESC sekvenci ne dolazi CR 
STR. DOLJE — (ESC) C 
STR. LIJEVO (ESC) B 
STR. DESNO (ESC) A 


Komunikacija tastatura - računalo 


Tastatura šalje sedam bita informacija koji zajedno čine jedan znak. Ovih 
sedam bita, zajedno s još jednim signalom koji kaže da li je neka tipka 
pritisnuta, stoje na raspolaganju većini programa kao sadržaj jedne 
memorijske lokacije. Programi saznaju trenutno stanje tastature tako da 
čitaju tu lokaciju. Kad pritisnete neku tipku, sadržaj ove lokacije postaje 
veći od 128, te sadrži ASCII kod tipke koju ste upravo pritisnuli. Lokacija 
zadržava ovu vrijednost dok ne pritisnete još neku tipku, ili dok program 
ne kaže tastaturi da zaboravi ovaj znak. 


Kad je vaš program prihvatio znak s tastature, on joj treba reći da "pusti" 
taj znak | da se pripremi za prihvat još kojeg. To se radi tako da se 
pristupi jednoj drugoj memorijskoj lokaciji. Tada će vrijednost prve 
lokacije (one u kojoj je ASCII kod tipke) postati manja od 128, i takva će 
ostati dok ne pritisnete neku drugu tipku. Ova operacija se zove "čišćenje 
zastavice tastature". Vaš program može čitati ili pisati ovu lokaciju: 
podaci koji se čitaju ili pišu nisu važni, važan je sam pristup toj adresi. 


Tastatura koristi ove dvije specijalne lokaci je: 


Čitanje tastature (ASCII kod tipke) $C000 = 49152 = -16384 
Čišćenje zastavice tastature $C010 = 49168 = -16368 


Tipka RESET u gornjem lijevom rubu ne generira ASCII kod, već je direktno 
spojena s mikroprocesorom. Kad istovremeno pritisnete tipke RESET i 
CTRL, procesor se zaustavlja i računalo prestaje raditi. Kad pustite RESET, 
računalo započinje takozvani “reset ciklus", koji je opisan u jednom od 
narednih odjeljaka. 
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Video prikaz 


ULTRA se može spojiti bilo na standardni televizor (crno-bijeli ili u boji), 
bilo na monitor raden specijalno za spajanje na računalo. Prednost 
monitora je u znatno boljoj slici, pogotovo ako imate 80-kolonsku karticu. 
No i obični TV prijemnik je sasvim zadovoljavajući za većinu potreba. 

Za spajanje s televizorom odnosno monitorom služi "PAL kartica", mala 
periferalna kartica smještena u priključnici broj 7. Ona ima dvije 
priključnice: gornja služi za priključak televizora, a donja za monitor. 


Format ekrana 


ULTRIN ekran ima tri različita formata: 


e Tekst ekran: ULTRA prikazuje 24 linije sa po 40 znakova. Slova su 
formirana u matrici visokoj 7 i širokoj 5 točaka. Izmedu svaka dva 
znaka je jedna točka razmaka. Razmak dviju susjednih linija je 
takoder jedna točka. 

* Grafika niske rezolucije: ULTRA prikazuje 1920 obojenih 
kvadrata u polju širokom 40 i visokom 48 blokova. Svaki blok može 
imati jednu od 16 raspoloživih boja. Izmedu pojedinih blokova nema 
nikakvog razmaka, tako da se mogu crtati horizontalne i vertikalne 
linije. 

e Grafika visoke rezolucije: ULTRA prikazuje obojene točke u polju 
širokom 280 i visokom 192 točke. Točke su iste veličine kao one 
koje sačinjavaju slova. Na raspolaganju nam stoji 6 boja: crna, 
bijela, crvena, plava, zelena i ljubičasta, no sve točke ne mogu 
imati sve boje. 


Kad ULTRA prikazuje odredeni tip informacija (tekst, grafika niske ili 
visoke rezolucije) kaže se da je računalo u određenom modu. Na primjer, 
ako je na ekranu mnoštvo raznoliko obojenih blokova, možete biti prilično 
sigurni da je računalo u grafici niske rezolucije; ako je ekran pun teksta, 
najvjerojatnije ste u tekst modu itd. ULTRA može takoder podijeliti ekran 
na dva dijela: donje 4 linije koriste se za tekst, a ostalo je grafika bilo 
niske bilo visoke rezolucije. Ove 4 linije zamjenjuju donjih 8 redova u 
grafici niske, odnosno donje 32 točke (ostaje ih 160) u grafici visoke 
rezolucije. Grafike niske i visoke rezolucije ne mogu se miješati! 


Video memorija 


Za generiranje slike na ekranu koriste se informacije iz posebnih područja 
memorije sistema. U tekst modu i grafici niske rezolucije koristi se 
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1024-bajtno područje koje obično počinje na adresi $400. Za grafiku 
visoke rezolucije potrebno je posebno, veće područje (8192 bajta) jer se 
prikazuje znatno više podataka. Ova područja memorije obično se nazivaju 
"stranice", a stranica visoke rezolucije još i "bufer slike" jer najčešće 
sadrži neku sliku ili crtež. 


Video stranice 


Postoje dve područja memorije koja mogu poslužiti kao Izvor informacija 
za ekran. Prvo se zove “primarna stranica" ili "stranica 1", a drugo 
“sekundarna stranica“ ili "stranica 2". Stranice | i 2 su iste veličine, s tim 
što se sekundarna nalazi odmah /za — primarne. Program može 
upotrebljavati obje stranice kako bi postigao bolju animaciju. 


Tekst i grafika niske rezolucije dijele isto memorijsko područje, dok je 
grafika visoke rezolucije posebno područje. U jednom trenutku može se 
prikazivati samo jedna stranica. Ne postoji način da se istovremeno 
prikazuju obje stranice. Od sada ćemo grafiku niske rezolucije nazivati 
"LORES", a grafiku visoke rezolucije "HIRES". 


Područja memorije koja služe kao "video stranice" 


Ekran Stranica Počinje Završava 


Tekst /LORES primarna $400 - 1024 $7FF - 2047 
sekundarna $800 - 2048 $BFF - 3071 


HIRES primarna $2000 - 8192 $3FFF - 16383 
sekundarna $4000 - 16384 $5FFF - 24575 


Upravljanje video ekranima 


Jedinice koje upravljaju raznim video ekranima nazivaju se "softverski 
prekidači“. Prekidači zato jer imaju dvije pozicije (npr. tekst ili grafika), 
a softverski Jer njima upravlja softver, tj. programi u računalu. Program 
može uključiti ili isključiti prekidač tako da pristupi jednoj specijalnoj 
memorijskoj lokaciji. Pritom nije važno da li se u lokaciju piše ili je se 
čita: bitan je samo pristup toj adresi. 


Postoji 8 specijalnih lokacija koje odreduju stanje softverskih prekidača 


ekrana. One idu u parovima: kad se pristupi jednoj lokaciji, njen prekidač 
se uključi, a kad se pristupi drugoj, prekidač se isključi. 
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Ekranski softverski prekidači 


Lokacija Opis 
$C050=49232=-16304 Prikaži grafički mod 
$C051=49233=-16303 Prikaži tekst mod 
$C052=49234=-16302 Prikaži samo tekst ili samo 

grafiku 
$C053=49235=-16301 Miješaj tekst i grafiku 
$C054=49236=-16300 Prikaži primarnu stranicu 
$C055=49237=-16299 Prikaži sekundarnu stranicu 
$C056=49238=-16298 Prikaži grafiku niske rezolucije 
$C057=49239=-16297 Prikaži grafiku visoke 
rezolucije 


Postoji deset različitih kombinacija: 


Vrste video prikaza 


Primarna stranica Sekundarna stranica 
Ekran Prekidači Ekran Prekidači 
samo tekst $c054 $C051 samo tekst $C055 $C051 
samo LORES $C054 $C056 samo LORES = $C055 $C056 
$C052 $C050 $C052 $C050 
samo HIRES5 $c054 $C057 samo HIRES — $C055 $C057 
$C052 $c050 $C052 $C050 
tekst + LORES — $C054 $C056 tekst + LORES $C055 $C056 
$C053 $C050 $C053 $C050 
tekst + HIRES — $C054 $C057 tekst + HIRES $C055 $C057 


$C053 $C050 $C053 $C050 


=-=====-=——=——————==—=— —:-—J—J—[V-——_—_ ro—_—_——_ao—o_ _o—————=o—:—:—mF—:—[—_V—wm—ommaog 
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Da biste uključili neki video mod, dovoljno je pristupiti onim adresama 
koje odgovaraju tom modu. Programi u strojnom jeziku mogu koristiti 
heksadecimalne adrese dane u ove dvije tablice; BASIC programi 
upotrebljavaju njihove decimalne ekvivalente i instrukcije PEEK ili POKE. 
Prekidači se mogu uključivati (odnosno isključivati) u bilo kojem 
redoslijedu; medutim, kad se računalo prebacuje u neki grafički mod, 
zgodno je da se tekst/grafika prekidač ($C050) prebaci zadnji jer se onda 
neće vidjeti druge promjene (prebacivanje stranice i prijelaz iz grafike 
jedne rezolucije u drugu). 


Tekst mod 


U tekst modu ULTRA prikazuje 24 linije sa po 40 znakova. Svako slovo na 
ekranu predstavlja sadržaj jedne memorijske lokacije iz odgovarajuće 
video stranice. Slova se formiraju u matrici visokoj 7 i širokoj 5 točaka. 
Izmedu svaka dva znaka i svake dvije linije ostavlja se jedna prazna točka. 
Znakovi se obično prikazuju bijeli na crnoj podlozi, no može i obrnuto. 
Signal boje je isključen dok radi video mod kako bi slika bila preglednija. 


Područje memorije koje se koristi za primarnu tekst stranicu počinje na 
adresi 1024 ($400) i proteže se do lokacije 2047 ($7FF). Za sekundarnu 
stranicu upotrebljava se područje od 2048 ($800) do 3071 ($BFF). Kako na 
ekran stane 960 znakova (24%40), a tekst stranica ima 1024 bajta, to 
preostale 64 lokacije (1024-960) služe za komunikaciju s periferalnim 
karticama. 


Organizacija tekst stranica nije linearna, tj. linije ne slijede jedna drugu, 
već se koristi prilično složena shema prikazana na slijedećoj slici: 
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Organizacija tekst stranice 


ZANE NRENERENENENEANENENENENENNENENNNENENENHE 
OJ EERE NA NERERERENANNENENNNNANENENNEENENEKE 
LI LEEELLELI Eli HEšZašENE E 


LELLELELELI LEPELELI 
$700 SENERAERNERANRNENESNENEEEABEEENAENENENSE 


Grafika niske rezolucije 


U grafici niske rezolucije prikazuje se istih 1024 lokacije kao u tekst 
modu, ali u drugačijem formatu. Svaki bajt video stranice pokazuje se kao 
dva odvojena bloka, "složena" jedan na drugom. Na ekran stane 48 linija sa 
po 40 blokova. Svaki blok može imati jednu od 16 raspoloživih boja, koje 
na crno-bijelom televizoru izgledaju kao nijanse sivoga. 


Kako svaki bajt memorije predstavlja dva bloka, on je podijeljen u dva 
dijela po četiri bajta koji se nazivaju "niblovi". Svaki nible može imati 
vrijednost od 0 do 15 (jer ima 4 bita). Vrijednost "nižeg" nibla (onog u 
bitovima 0-3) odreduje boju gornjeg, a vrijednost višeg (bitovi 4-7) boju 
donjeg bloka. Vrijednosti su raspoređene na slijedeći način: 
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Boje u grafici niske rezolucije 


Vrijednost Boja Vrijednost = Boja 
00 - $00 crna 08 - $08 tamnosmeda 
01 -$01 tamnozelena 09 - $09 zelena 
02 - $02 tamnoplava 10 - $0A svijetlosmeda 
03 - $03 plava 11 - $0B svijetlozelena 
04 - $04 crvena 12 - $oc narančasta 
05 - $05 smeda 13 - $OD žuta 
06 - $06 ljubičasta 14 - $0E ružičasta 
07 - $07 svijetloplava 15=30F bijela 


=== I TII == 


Boje se mogu razlikovati od televizora do televizora, pogotovo ako nisu 
dobro podešene. 


Bajt s vrijednošću $D8 pojavljuje se na ekranu kao smedi i žuti blok. U 
decimalnoj aritmetici, boja donjeg bloka dobije se kao rezultat dijeljenja 
vrijednosti bajta sa 16; boja gornjeg bloka je ostatak dijeljenja. 


Organizacija grafičke stranice je takoder pomalo čudna, pa je najbolje 
Koristiti potprograme sistemskog Monitora za crtanje blokova | linija. 


Organizacija grafike niske rezolucije 
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Grafika visoke rezolucije 


U grafici visoke rezolucije ULTRA prikazuje 53760 točaka u matrici 
širokoj 280 i visokoj 192 točke. Na raspolaganju vam stoji šest boja, no 
sve točke ne mogu imati sve boje. 


Grafika visoke rezolucije prikazuje 8192-bajtno područje memorije koje 
se obično naziva "bufer slike". Postoje dva bufera: primarni, od 8192 


($2000) do 16383 ($3FFF), te sekundarni, od 16384 ($4000) do 24575 
($5FFF). 


Svakoj točki na ekranu odgovara jedan bit u buferu. Sedam bita svakog 
bajta prikazuju se na ekranu, a osmi služi za odabir boja za taj bajt. Svaka 
linija ima 40 bajta. Najmanje značajni bit prvog bajta dolazi na lijevi, a 6 
bit 40. bajta na desni rub ekrana. Linije sadrže 280 točaka. 


Na crno-bijelom televizoru stvari su jednostavne: uključeni bit (1) daje 
bijelu, a isključeni (O) crnu točku. Kod kolor televizora situacija je 
složenija. Ako je bit isključen (0), odgovarajuća točka je uvijek crna. No 
ako je uključen, boja na ekranu ovisi o poziciji tog bita. Ako je točka u 
parnom stupcu (0,2,4 do 278) ona će biti ljubičasta; ako je u neparnom 
(1,3, ... 279), ona je zelena. Ako su uključena dva susjedna bita, obje točke 
su bijele. Ako se uključi sedmi (neiskorišteni bit), onda parne točke bajta 
postaju plave a neparne narančaste. Sve u svemu, na raspolaganju je šest 
boja, all u okviru slijedećih ograničenja: 


e Točke u parnim stupcima mogu biti crne, ljubičaste ili plave. 

e Točke u neparnim stupcima mogu biti crne, zelene ili narančaste. 

e U okviru jednog bajta može se imati ljubičasta i zelena, ili plava i 
narančasta, ovisno o vrijednosti 7. bita. U jednom bajtu ne mogu 
se miješati zelena i plava, zelena i narančasta, ljubičasta i plava, 
te ljubičasta i narančasta. 

e Ako su uključena dva susjedna bita, njihove točke su uvijek bijele, 
čak i ako suurazličitim bajtovima. 

e Koje ćete točno boje dobiti, ovisi i o vašem televizoru. 


U/I konektor 


Sa stražnje strane računala nalazi se U/| konektor, koji obično služi za 
priključak palice za igru, ali ima i mnoštvo drugih namjena. Na njemu se 
nalaze: 
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e Tri jednobitna ulaza. 

e Četiri jednobitna izlaza. 
e "Strobe" izlaz. 

e Četiri analogna ulaza. 


Izgled U/l konektora 


GRD đ 9 & |Hije spojeno 
PDL2 7 ia 
PDLO | 6 11 
"LI" STROBE 9 iz 
4 13 
3 


—m 


Izlaz 2 
Izlazi 
ol ] 


-16295 -16295 -16291 -16283 
Tipka O (-16287) UK UK UK UK 


Tipka 1 (-16286) : i 
Tipka 2 (-16285) Z 
IF PEEK<X? > 127 THEN TIPKR=UK , 


ISK ISK ISKO ISK 
-16296  -16294 -16292 -16290 


Palica za igru ("joystick") spaja se na prva dva analogna i dva digitalna 
ulaza. 


Jednobitni izlazi 


Jednobitni izlazi kontroliraju se pomoću četiri softverska prekidača. 
Adrese prekidača razvrstane su u 4 para, po jedan za svaki prekidač: kad se 
pristupi prvoj adresi u paru, izlaz se postavlja na logičku nulu (niska 
razina - oko OV); kad se pristupi drugoj adresi, izlaz ide u logičku jedinicu 
(visoka razina - oko 5V). Ne može se ustanoviti trenutno stanje nekog 
izlaza. Adrese prekidača su: 
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Adrese prekidača jednobitnih izlaza 


Izlaz Stanje Adresa 


0 isključen 49240 -16296 $C058 
uključen 49241 -16295 $C059 


U isključen 49242 -16294 $COSA 
uključen 49243 -16293 $CO5B 


2 isključen 49244 -16292 $CoSc 
uključen 49245 -16291 $COSD 


3 isključen 49246 -16290 $COSE 
uključen 49247 -16289 $COSF 


Gaura O I TT E IO E OT IE KK TI 


Jednobitni izlazi mogu se upotrijebiti za kontroliranje raznih periferalnih 
uredaja. Na primjer, kartica IVEL KAG AV koristi ih za upravljanje D/A 
konvertorom. 


Na ove izlaze (priključci 12-15) možemo spojiti Iskrine releje PRIS ili 
PR16LO02 prema slijedećoj shemi: 


Sklop za kontrolu releja 
+12v 


Re iN914 
= Zp 
zkf 
Izlaz D-2 — Od ) BU 107 
lab) 
km" 


l 


Na ovaj način može se upravljati modelima dječje željeznice, 
elektromotorima, alarmnim sistemima, hvataljkama ili čak nazivanjem 
telefonskih brojeva. Releji se kontroliraju direktno iz BASIC-a tako da se 
pristupi memorijskim lokacijama navedenim u prethodnoj tabeli. Na 
primjer, "POKE -16291,0" uključuje, a "POKE -16292,0" isključuje relej 
spojen na izlaz broj 2. 
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Jednobitni ulazi 


Tri jednobitna ulaza čitaju se s lokacija 49249 (ulaz 0), 49250 (ulaz 1) i 
49251 (ulaz 2). Ako je broj spremljen na nekoj od tih adresa veći od 128, 


odgovarajući ulaz je na visokoj razini; ako je manji od 128, ulaz je na 
niskoj razini. 


I ovi ulazi se koriste za kontroliranje različitih električnih uredaja. 
Kartica IVEL KAG AV upotrebljava ulaz 2 kao signal da je zaustavljen 


magnetofon, no možete ih spojiti na raznovrsne senzore koristeći slijedeću 
shemu: 


Ef 
Tipka H 
4k7 


Analogni ulazi 


Analogni ulazi spajaju se na 150 KQ potenciometre na slijedeći način: 


Spajanje analognih ulaza 


PDL 0-2 m. je +5V 


150 KO lin. 


Promjenljivi otpor između ulaza i +5V odreduje vrijeme okidanja sklopa 
spojenog na taj ulaz. Različite vrijednosti otpora daju različita vremena 
okidanja, pa računalo može izračunati numeričku vrijednost koja odgovara 
poziciji potenciometra. 


Prije Čitanja analognih ulaza valja pripremiti oktidni sklop. To se radi 
pristupanjem memorijskoj lokaciji 49264 (-16272 ili $C070). Kad to 
učinite, brojevi pohranjeni na adresama 49252-49255 (-16274 do -16281, 
$C064 do $C067) postaju veći od 128 (postavljen 7. bit). Najkasnije za 
3.060 milisekunde te vrijednosti će postati manje od 128. Vrijeme 
potrebno svakoj lokaciji da postane manja od 128 proporcionalno je iznosu 
otpora spojenog na odgovarajući ulaz. Treba paziti da se ne priključe 
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potenciometri veći od 150 KQ, jer onda sklop neće ispravno raditi. 


"Strobe" izlaz 


ULTRA ima još jedan izlaz, nazvan "$CO40 STROBE", koji je normalno na 
+5V ali pada na nulu za vrijeme od 0.5us kad se pristupi lokaciji 49216 
(-16320, $C040). Kako procesor 6502 prije svakog pisanja obavlja i 
Čitanje, to će pisanje na $CO40 prebaciti ovaj izlaz ova puta. 


Zvučnik 


Zvučnik doduše nije spojen na U/I konektor, ali se takoder kontrolira 
pomoću softverskih prekidača pa ćemo ga ovdje ukratko opisati. Unutar 
ULTRE nalazi se mali 80-ski zvučnik, snage oko 0.25W. On se koristi za 
proizvodnju najrazličitijih zvukova, od kratkih tonova pa do sinteze govora. 


Prekidač koji upravlja zvučnikom može njegovu membranu staviti u dva 
položaja: "uključeno" i "isključeno". Stoga se ovaj prekidač unekoliko 
razlikuje od onih koje smo dosad promatrali, pa ga je možda bolje nazvati 
tipkom. Svaki put kad procesor pristupi memorijskog adresi $C400 
(-16336, $C030), membrana zvučnika se miče: ako je bila uključena (prema 
van) postaje isključena (prema unutra) i obrnuto. Pritom se proizvodi 
kratki "klik". Pristupa li se adresi $CO40 kontinuirano duže vrijeme, 
računalo će proizvesti ton čija frekvencija ovisi o brzini pristupa. 


Adresi $CO40 može se pristupiti tako da se njen sadržaj čita, ili da se u 
nju nešto piše. Kako ULTRIN procesor (6502) prije svakog pisanja obavlja i 
čitanje, to će pisanje u $C040 pomaknuti zvučnik dva puta što znači da se 


njegovo stanje neće promijeniti. Stoga se za proizvodnju zvukova obično 
koristi čitanje. 
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Specijalne ulazno/izlazne lokacije 


Funkcija 


Adresa | " Čitan je/ pisan je 
zvučnik 49200 -16336 $C030 čitanje 

jednobitni izlazi 49240 -16296 $C058 oboje 
49247 -1 6260 $COSF 

jednobitni ulazi 49249 -16287 $C061 oboje 
49250 -16286 $C062 
49251 -16285 $C063 

analogni ulazi 49252 -16284 $C064 čitanje 
49255 ježi) $C067 

okidni sklop 49264 -16272 $C070 oboje 

; strobe" izlaz 49216 -16320 $C040" čitanje 


=-"_—,—-—aa_—=——= m TO = TT TI 


Standardni izlaz 


Standardni ULTRIN izlazni potprogram zove se PRTCH, a nalazi se na adresi 
$BCDF. PRTCH prikazuje mala i velika slova, brojeve i specijalne simbole 
kako na 40 kolonskom ekranu, tako i na raznim 80 kolonskim karticama i 
štampaču. 


PRTCH koristi takozvani "nevidljivi kursor", koji predstavlja poziciju na 
kojoj će se pojaviti slijedeći ispisani znak. Kad se piše neko slovo, 
računalo ga stavlja tamo gdje pokazuje nevidljivi kursor (brišući sve što 
se tamo prije nalazilo), te miče kursor jedno mjesto u desno. Ako se kursor 
nalazi na kraju ekrana, ekran se miče (engl. “scroll") jednu liniju gore, a 
kursor se postavlja na prvu poziciju novostvorene linije. 


Trenutna pozicija kursora čuva se u dvije memorijske lokacije: 

e Trenutna horizontalna pozicija kursora (0-39 kod standardne 
ULTRE) smještena je na adresi 36 ($24). U BASIC-u možete je 
pročitati koristeći instrukciju oblika "CH=PEEK(36)". 

e Vertikalna pozicija kursora (obično 0-23) nalazi se na adresi 37 
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($25). Nju se može čitati instrukcijom "CV=PEEK(37)". 
PRTCH razumije slijedeće kontrolne znakove: 


e RETURN (141, $8D, CHR$(13)) pomiče kursor na početak slijedećeg 
reda. Ako se kursor nalazi u zadnjoj liniji, ekran se miče prema 
gore, kako je to gore objašnjeno. 

e FF (140, $8C, CHR$(12)) čisti cijeli ekran i postavlja kursor na 
početak prvog reda. 

e VT (139, $8B, CHR$(11)) čisti ekran od kursora do zadnjeg slova 
zadnje linije. 

e GT (157, $9D, CHR$(29)) briše redak u kojem se nalazi kursor. 

e SI (143, $8F, CHR$(15)) uključuje inverzno pisanje znakova: crna 
slova na bijeloj podlozi. 

e 50 (142, $8E, CHR$(14)) uključuje normalno pisanje znakova: bijela 
slova na crnoj podlozi. 

e RS (158, $9E, CHR$(30)) služi za pozicioniranje kursora. 

e BS (136, $88, CHR$(8)) miče kursor jedno mjesto ulijevo. 


Ekranom se iz BASIC-a upravlja na slijedeći način: 


e Čišćenje ekrana: PRINT CHR$(12) 
e Pomak u slijedeći red PRINT CHR$(13) 
e Čišćenje do kraja ekrana PRINT CHR$(11) 
e Čišćenje do kraja retka = PRINT CHR$(29) 
e "Normalna“ slova PRINT CHR$ (14) 
e “Inverzna" slova PRINT CHR$(15) 


Pozicioniranje kursora je nešto složenije. Kod standardne ULTRE mogu se 
koristiti BASIC instrukcije HTAB i VTAB, no one neće raditi s većinom 
80-kolonskih kartica, pa je stoga bolje upotrebljavati slijedeća dva 
potprograma: 


1000 REM HTAB POTPROGRAM - NA ULAZU H SADRŽI ŽELJENI STUPAC 
1010 PRINT CHR$(32);CHR$(H+32);CHR$(32+PEEK(37)) 

1020 RETURN i. 

2000 REM VTAB POTPROGRAM - NA ULAZU V SADRŽI ŽELJENI REDAK 
2010 PRINT CHR$(32);CHR$(32+PEEK(36));CHR$(V+32) 

2020 RETURN 


Pretpostavimo li da H i V sadrže željene koordinate kursora, pozicionirati 
se može i na slijedeći način: 


1000 REM POZICIONIRANJE KURSORA NA (H,V) KOORDINATE 
1010 PRINT. CHR$ (32); CHR$(H+52);CHR$(V+32) 


To znači da umjesto HTAB i VTAB koristite "PRINT CHR$(32); ..." S 
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odgovarajućim argumentima. 


Tekst prozor 


Na ekranu obično ima mjesta za 24 linije sa po 40 znakova (kod standardne 
ULTRE). Računalu se, međutim, može narediti da koristi samo dio tog 
prostora, i taj postupak se naziva "formiranjem tekst prozora", a dio 
ekrana koji se koristi "tekst prozor". PRTCH nikada ne piše izvan 
definiranog prozora, a kad se ekran miče prema gore, miče se samo tekst 
unutar prozora. Programi tako mogu kontrolirati smještaj teksta i zaštititi 
pojedine dijelove ekrana. 


Lokacija 32 ($20) sadrži poziciju lijevog ruba tekst prozora. To je obično 
nula (lijevi rub ekrana), no može biti bilo koji broj manji od 40. Lokacija 
33 ($21) sadrži širinu tekst prozora (obično 40). Suma lijevog ruba i širine 
prozora ne smije preći 40, jer će se računalo zbuniti i napraviti zbrku na 
ekranu i u memoriji. 


Lokacija 34 ($22) sadrži poziciju gornjeg ruba ekrana. To je takoder obično 
O (gornji rub ekrana), ali može biti bilo koji broj između O i 23. Lokacija 
35 ($23) sadrži broj redaka u prozoru plus 1, obično 24. Kad mijenjate 


tekst prozor morate paziti gdje Je kursor, kako on ne bi završilo izvan 
prozora. 


Lokacije koje kontroliraju tekst prozor 


Funkcija Adresa minimum/normalno/maksimum 
lijevi rub 32 $20 0/0/39 $0/$0/$17 

širina prozora 33 $21 0/40/40 $0/$28/$28 
gornji rub 34 $22 0/0/24  $0/$0/$24 
visina 35 $23 0/24/24  $0/$18/$18 
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Standardni ulaz 


Postoje dva glavna ulazna potprograma: RDKEY, koji čita jedan znak s 
tastature, i GETLN, koji čita niz znakova i formira takozvanu v/aznu liniju 


RDKEY 


Primarna funkcija ovog potprograma je da čeka da korisnik pritisne neku 
tipku na tastaturi i javi programu koji ga je pozvao ASCII kod pritisnute 
tipke. No RDKEY obavlja još dva zadatka: 


e Pokazivanje kursora:. RDKEY pokazuje nevidljivi izlazni kursor 
(onaj koji koristi PRTCH). To ima dvije namjene: podsjeća 
Korisnika da računalo čeka da se nešto upiše, i povezuje ulazne 
informacije s nekim mjestom na ekranu. U najvećem broju 
slučajeva kursor se pojavljuje kraj neke riječi ili fraze koja 
objašnjava šta se traži (npr. "Upišite vaše ime“ i s1.). Ulazni 
kursor je trepteće ili inverzno (ovisno o odabranom skupu 
znakova) slovo koje se nalazi na poziciji izlaznog kursora. 
Najčešće je to razmak, tako da kursor izgleda kao trepteći ili 
bijeli kvadratić. 

Kad korisnik pritisne neku tipku, RDKEY briše ulazni kursor i vraća 
ASCII kod pritisnute tipke. Zamijetite da je izlazni kursor samo 
nevidljiva pozicija na ekranu, dok je ulazni vidljivi znak. Oni su 
obično na istom mjestu, no kad ulazni kursor nestane, izlazni je i 
dalje aktivan. 

e Priprema "sjemena" za generator slučajnih brojeva: Dok 
čeka da korisnik pritisne neku tipku, RDKEY neprestano dodaje | 
paru brojeva u memoriji. Kad se nešto pritisne, lokacije 78 i 79 
($4E - $4F) predstavljaju neki broj od O do 65535 čija je točna 
vrijednost prilično nepredvidljiva. Mnogi programi i programski 
jezici koriste ovaj broj kao bazu ili "sjeme" za generator 
slučajnih brojeva. 


GETLN 


Većina ulaznih naredbi i podataka skupljaju se u komade koji se nazivaju 
ulaznim linijama Potprogram GETLN (u ROM-u) čita jednu ulaznu liniju s 


tastature, smješta je u ulazni bufer počevši od $200, i vraća se programu 
koji ga je pozvao. 


GETLN prvo piše takozvani promptni znak. Taj znak služi za lakšu 


identifikaciju trenutno aktivnog programa. "#" predstavlja sistemski 
Monitor, a 7" BASIC. Cjelobrojni BASIC koristi ">. Mnogi programi 
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upotrebljavaju 1 upitnik "7" kao oznaku da se očekuju neki ulazni podaci. 
Što se korisnika tiče, ULTRA Jednostavno piše promptni znak 1 pokazuje 
ulazni kursor. Kako pritišćete tipke na tastaturi, znakovi koje unosite pišu 
se na ekranu, a kursor se miče ulijevo. Kad pritisnete (RETURN), cijela 
linija se šalje programu ili jeziku Skojim komunicirate. 


GETLN Zove RDKEY, koji pokazuje ulazni kursor. Kad se RDKEY vrati s ASCII 
kodom pritisnute tipke, GETLN pohranjuje kod u vazni burer i ispisuje ga 
na ekranu, te ponovo zove RDKEY. Kad GETLN ustanovi da je pritisnut 
(RETURN), on čisti ostatak retka u kojem se nalazi kursor, i šalje RETURN 
potprogramu PRTCH. Nakon toga GETLN se vraća programu koji ga je pozvao, 
koji može analizirati ulaznu liniju i postupiti u skladu s upisanim 
podacima. 


Korisnik može u bilo kojem trenutku pritisnuti (CTRL-X] da poništi liniju 
koja se trenutno upisuje. GETLN zaboravlja sve što je do sada upisano, piše 
"\", skače u novi redak, piše još jedan promptni znak, i čita novu liniju. 
Maksimalno dopuštena dužina linije je 255 znakova; pokušate li upisati 
više znakova, GETLN briše cijelu liniju pa morate početi otpočetka. 


GETLN vam takoder omogućuje da mijenjate i ispravljate liniju koju 
upisujete kako biste ispravili eventualne greške. Zato služe lijeva i desna 
strelica. Lijeva strelica kaže GETLN-u da zaboravi prethodno upisani znak. 
Računalo takoder štampa kontrolni znak BS, tako da se kursor miče jedno 
mjesto ulijevo. Više uzastopnih lijevih strelica briše više znakova; 
međutim, ako pokušate izbrisati više slova nego što je upisano, GETLN 
zaboravlja cijelu liniju i piše novi promptni znak. Desna strelica ima 
potpuno isti efekt kao da ste utipkali znak koji se nalazi ispod kursora. To 
je prilično korisno za unošenje slova koja ste izbrisali s lijevom strelicom 
prilikom ispravljanja pogrešaka. Ova tipka se takoder koristi za kopiranje i 
ispravljanje podataka prikazanih na ekranu. 


ESCape pomaci 


Kad pritisnete tipku označenu sa "ESC", ULTRINI ulazni potprogrami ulaze u 
escape mod U ovom modu jedanaest tipaka ima posebne funkcije, nazvane 
escape funkcije ili escape pomaci Kad pritisnete neku od tih tipaka, 
ULTRA će izvršiti odgovarajuću funkciju, i ostati ili izaći iz escape moda, 
ovisno o pritisnutoj tipci. Ako pritisnete tipku koja nije escape funkcija, 
ona se ignorira ali računalo izlazi 1z escape moda. 


ULTRA prepoznaje 11! escape funkcija, od kojih su 8 ćyst7 pomaci kursora, 


koji jednostavno miču kursor bez mijenjanja ekrana ili ulazne linije, a 3 su 
funkcije čišćenja ekrana, koje čiste dio ekrana. Sve funkcije čišćenja i 
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prvih 4 čistih pomaka (e,A,B,C,D,E i F) završavaju escape mod nakon 
izvršavanja operacije, dok preostalih 4 (I,K.M,J) ostaju 1 dalje u ovom 


modu. 


(ESC) A 


(ESC) B 


(ESC] C 


(ESC) D 


(ESC) E 


(ESC) F 


[ESC] e 


(ESC) K 


Pritisak na tipku ESC i zatim slovo A miče kursor jedno mjesto u 
desno bez mijenjanja ulazne linije (za razliku od desne strelice). 
Ovo je korisno za preskakanje neželjenih znakova u ulaznoj 
liniji: upotrijebite lijevu strelicu da biste vratili kursor unazad, 
preskočite neželjena slova pomoću ESC-A, a zatim upišite 
ostatak linije pomoću desne strelice. 


Pritisak na tipku ESC i zatim slovo B miče kursor jedno mjesto 
unazad, takoder bez utjecaja na ulaznu liniju. To se može 
upotrijebiti za višestruko upisivanje nekog niza znakova a da ga 
utipkate samo jednom: upišite niz, vratite kursor na njegov 
početak sa ESC-B, a zatim ga ponovo unesite pomoću desne 
strelice (ovo se može ponoviti više puta ako je potrebno). 


Pritisak na tipku ESC i zatim slovo C miče kursor jedan redak 
dolje, bez horizontalnog pomaka. Ako kursor dode do donjeg ruba 
tekst prozora, on ostaje tamo a tekst u prozoru miče se jednu 
liniju gore. ESC-C ne utječe na ulaznu liniju. Ova i slijedeća 
escape funkcija (ESC-D) korisne su za pozicioniranje kursora na 
početak neke linije kako bi se ona mogla unijeti pomoću desne 
strelice. 


ESC-D (tipka ESC pa zatim slovo D) miče kursor jedan redak gore, 
bez ikakvog horizontalnog pomaka. Kad kursor jednom dode do 
vrha tekst prozora, on se više ne miče. | ova funkcija ne utječe 
na ulaznu liniju, a služi za pozicioniranje kursora na početak 
neke linije kako bi se ona mogla unijeti pomoću desne strelice. 


ESC-E funkcija čisti ostatak linije u kojoj se nalazi kursor. 
Kursor se ne miče, a ulazna linija ostaje nepromijenjena. 


Funkcija ESC-F čisti onaj dio prozora koji se nalazi ispod i desno 
od trenutne pozicije kursora. | ovdje kursor ostaje nepomičan, a 
ulazna linija nepromijenjena. 


ESC-e čisti cijeli tekst prozor i postavlja kursor u njegov gornji 
lijevi rub. Ulazna linija se ne mijenja tako se više ne vidi na 
ekranu. 


Radi isto kao ESC-A, ali ostaje u escape modu nakon pomaka 
kursora. 
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(ESC) J Radi isto kao ESC-B, ali ostaje u escape modu nakon pomaka 
kursora. 


(ESC] M Radi isto kao ESC-C, ali ostaje u escape modu nakon pomaka 
kursora. 


(ESC] | Radi isto kao ESC-D, ali ostaje u escape modu nakon pomaka 
kursora. 


Relativna pozicija ove četiri tipke (I,J,K,M) odgovara smjeru pomaka 
kursora pri pritisku na neku od njih: 


Escape funkcije za micanje kursora 


Be => rila] 


RE ci 


Kad uključite ULTRU ili pritisnete tipku RESET i CTRL istovremeno, ULTRIN 
6502 procesor započinje A£5£7 ciklus koji obavlja cijeli niz operacija. 


Ciklus započinje uključenjem tekst moda i primarne stranice. Tekst prozor 
se postavlja da zauzme cijeli ekran (24 reda, 40 znakova). Vektori CSW i 
KSW (opisani u IDOS priručniku) postavljaju se da pokazuju na ekran i 
tastaturu. Uključuju se jednobitni izlazi O i 1, a isključuju 2 i 3, 
isključuju se U/l ROM-ovi (pogledajte slijedeće poglavlje) i "strobe" 
tastature. 


Ove akcije vrše se uvijek kad se pritisne RESET. Nakon njih ROM gleda u 
dvije specijalne lokacije da bi ustanovio je li računalo upravo uključeno ili 
je RESET već korišten (tj. računalo radi već duže vrijeme). Ako je ULTRA 
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upravo uključena, računalo izvršava " h/adni start“; u protivnom izvršava se 
"topli start“. 


I) Madni start. Ako je računalo upravo uključeno, ULTRA, nakon 
obavljanja gore opisanih operacija, čisti ekran i piše "ULTRA" na vrhu 

- ekrana te postavlja specijalne lokacije kako bi se prilikom slijedećeg 
RESET-a znalo da računalo radi već neko vrijeme. Nakon toga pretražuju 
se priključnice 7-1 u tom redoslijedu, tražeći disk kontrolnu karticu. Ako 
se kartica nade (kod standardne ULTRE ona Je u priključnici broj 6), 
ULTRA učitava IDOS kao što je to opisano u IDOS priručniku. 

Ako ULTRA pronade kontrolnu karticu ali u jedinici broj 1 nema diskete ili 
je ona neispravna, učitavanje neće uspjeti pa će se računalo zaglaviti. U 
tom slučaju treba pritisnuti RESET, umetnuti neku sistemsku disketu i 
upisati "PR*6" kako bi se startao IDOS. Ako ste sigurni da je disketa u 
jedinici 1 ispravna, a računalo ipak ne može startati, znači da je došlo do 
kvara. 

Ako ROM ne može pronaći disk kontrolnu karticu (što se kod standardne 
ULTRE ne bi trebalo dogoditi), ili ako pritisnete RESET prije nego što je 
završen proces učitavanja, ULTRA aktivira BASIC interpreter. Kako IDOS 
nije učitan, nećete moći spremati i čitati programe i podatke s diskete. 
Ako mislite da je računalo trebalo pronaći kontrolnu karticu, ali nije, 
možete pokušati otvoriti ULTRU i lagano pomaknuti karticu u priključnici 
6. Ukoliko ovo ne daje rezultate (tj. računalo i dalje ne može učitati IDOS) 
pozovite servisera. 


2) Topli start. Ako ULTRA nije upravo uključena, ROM skače u IDOS koji 
aktivira BASIC bez brisanja programa i podataka u memoriji. 
RESET specijalne lokacije 
ROM koristi tri lokacije kako bi prilikom pritiska RESET-a ustanovio je li 


računalo tek uključeno ili radi već neko vrijeme. Ove lokacije nalaze se na 


trećoj stranici memorije ($300-$3FF) koja je rezervirana upravo za takve 
namjene. 
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Lokacije koje koristi RESET ciklus 


Adresa Funkcija 


1010 $3F2 Softverski ulazni vektor. 
1011 $3F3 Ove dvije lokacije sadrže adresu na koju se 


skače na kraju RESET ciklusa. Obično pokazuje 
na IDOS-ovu RESET rutinu. 


1012 $3F4 Bajt uključenja. 
64367 $FB6F Početak potprograma koji priprema bajt 
uključenja. 


— ————— = = o om o == om ooo oo ==> om om ooo oo om o = o = = om = j 


Kad se ULTRA uključi, ROM stavlja specijalnu vrijednost u bajt uključenja. 
Ta vrijednost je isključivi ili (EOR) sadržaja lokacije 1011 i konstante 


165. Na primjer, ako adresa 1011 sadrži 224, vrijednost bajta uključenja 
će biti: 


dec heks = binarno 


Lokacija 1011 224. $E0: 11100000 
Konstanta 165 $A5 10100101 


Bajt uključenja 69 - $45 0100010! 


Vaši programi mogu promijeniti ulazni vektor tako da računalo prilikom 
pritiska RESET-a skače na neki vaš potprogram. Ako promijenite vektor, 
morate obavezno postaviti 1 bajt uključenja ( lokacija 1010 EOR 165) Jer 
će inače kod slijedećeg pritiska RESET-a računalo misliti da je tek 
uključeno i izvršit će hladni start. 


Na primjer, vektor možete podesiti da pokazuje na sistemski Monitor, tako 
da prilikom pritiska RESET-a ULTRA umjesto u BASIC skoči u Monitor. Da bi 
to radilo, trebate staviti adresu početka Monitora, $FF69, u ulazni vektor, i 
to niži bajt ($69) u adresu 1010, a viši ($FF) u lokaciju 1011. Nakon toga 
treba postaviti bajt uključenja. Za to se možete poslužiti posebnim 
potprogramom u ULTRINOM ROM-u koji počinje na adresi $FB6F. Treba ga 
samo pozvati instrukcijom "JSR $FB6F", ili, iz BASIC-a, "CALL -1169". Ne 
zaboravite vratiti ulazni vektor na staru vrijednost kad vaš program 
završi. 
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Organizacija memorije 


ULTRA posjeduje 64K RAM-a i oko 12K ROM-a. U ROM-u se nalazi BASIC i 
sistemski Monitor, a u RAM-u IDOS i BASIC programi. 


64K memorije može se promatrati kao 256 stranica sa po 256 bajta. Kako 
6502 i ZB80 koriste 16-bitne adrese, dva bajta adrese mogu se 
interpretirati kao specifikacija stranice (viši bajt) | bajta unutar stranice 
(niži bajt). Na primjer, stranica $20 je 256 memorijskih lokacija koje 


počinju na adresi $2000 i završavaju na $20FF.Memorija je organizirana na 
slijedeći način: 


RAH 


$FFFF --------- a nn 64K 
sifE aa KARTICA o mie 
BANKA | BANKA 
$D000 ---------- : Niš sak 
$COOO I... Joan 48K 
NN 
Pa 
io E S GRAFIČKI 
mem EKRAN 2 
i GRAFIČKI 
mare EKRAN 1 


Ti 2K (LOMEM:) 
EKRAN 2 ; 


EKRAN 1 
maanani 
EAFER 


Gornjih 12K memorije ($D000-$FFFF) naziva se "jezična kartica" jer je 
originalni Apple II imao samo 48K, pa se dodatnih 16K nalazilo na posebnoj 
kartici koja se stavljala u priključnicu 0 (koje na ULTRI nema). Na jezičnoj 
kartici ima u stvari 16K, no kako je područje $C000-$CFFF rezervirano za 
U/I kartice 1 softverske prekidače, to postoje dva područja $D000-$DFFF, 
koja se nazivaju "banka0" i "bankal". S obzirom da 6502 i 280 mogu 
adresirati samo 64K memorije, ROM se takoder nalazi na adresama 
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$D000-$FFFF (12K). Stoga u Jednom trenutku može biti aktivna ili jezična 
kartica, 111 ROM, all nikako oboje. Zbog toga neke IDOS naredbe moraju 
imati zastavicu "R", jer pozivaju potprograme u ROM-u, što ne bi bilo 
moguće da su napunjene u jezičnu karticu. Ovo je detaljno objašnjeno u 
IDOS priručniku. 


Jezična kartica i ROM uključuju se i isključuju pomoću 8 softverskih 
prekidača na adresama $C080-$C08B: 


Kontroliranje ROM-a i jezične kartice 


Adresa Funkcija 
BankaO/Banka1 
$C0807/$C088 Uključuje RAM memoriju i onemogućuje 


pisanje u jezičnu karticu. 


$C081/$C089 Uključuje ROM. Ako joj se pristupi dva ili 
više puta uzastopno omogućuje pisanje u 
jezičnu karticu. . 


$C082/$COBA Uključuje ROM i onemogućuje pisanje u 
jezičnu karticu. 


$C083/$C08B Uključuje RAM. -Omogućuje pisanje u 
jezičnu karticu ako joj se pristupi dva ili 
više puta uzastopno. 


Da bi se omogućilo pisanje u jezičnu karticu, treba dva puta uzastopce 
pristupiti adresama $CO81 ili $CO83 ($COBO9 ili $COB8B za banku 1). 
Zanimljivo je da je moguće čitati ROM a pisati u RAM ($C083, $COBB), što 
se može upotrijebiti za kopiranje BASIC-a i Monitora iz ROM-a u jezičnu 
karticu. 


Ukoliko radite sa IDOS-om, jezična kartica vam nije na raspolaganju jer je 
IDOS koristi za smještaj naredbi, programa MSGIO i FILEIO te sistemske 
tabele poruka. Detalji su dani u IDOS priručniku. 
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Procesori 


Za razliku od većine računala, ULTRA posjeduje dva procesora: 6502 i Z80. 
Kako je ULTRA kompatibilna sa računalom Apple II, to se obično koristi 
6502, s kojim radi i IDOS. No na raspolaganju vam stoji i CP/M operativni 
sistem koji upotrebljava 280. Da bi se CP/M mogao efikasno koristiti, 
potrebna je 80-kolonska kartica, iako je moguće raditi i bez nje. 


Kako su 6502 i 280 pripadnici različitih procesorskih familija, to moraju 
biti spojeni na specijalni način, u koji ovdje nećemo ulaziti. Kad se ULTRA 
uključi, aktivira se 6502, dok je 280 u takozvanom "wait" (čekaj) stanju. 
Da bi ga se uključilo, dovoljno je nešto upisati (nije važno što) u bilo koju 
memorijsku lokaciju izmedu $C400 i $C4FF. Kad se aktivira 280, 6502 
ulazi u "wait" stanje koje se samo povremeno prekida da bi se osvježili 
njegovi interni registri. Ako se sada (tj. dok radi 780) ponovo nešto upiše u 
područje $C400-$C4FF, Z80 će se isključiti, a uključit će se 6502. Na taj 
način aktivira se jedan, odnosno drugi procesor. 


[] Proces uključivanja/isključivanja nije baš tako jednostavan kako je to 
gore opisano, no kako ga CP/M obavlja automatski, o njemu obično ne treba 
voditi računa. Ukoliko vam je potrebno više informacija obratite se RO 
“IVASIN. 


CP/M zahtijeva da je memorija rasporedena sekvencijalno, tj. da nema 
"rupa" kao što je to kod ULTRE područje $C000-$CFFF. Stoga se za 780 
adrese $CO00-$CFFF prebacuju u $E000-$EFFF, a prvih 4K memorije dolazi 
na $F000-$FFFF, kako bi se sačuvala nulta stranica. Ostalim adresama 
dodaje se $1000. Sve u svemu, to izgleda ovako: 
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280 adresa 


$0000-$0FFFF 
$1000-$1FFF 
$2000-$2FFF 
$3000-$3FFF 
$4000-$4FFF 
$5000-$5FFF 
$6000-$6FFF 
$7000-$7FFF 
$8000-$8FFF 
$9000-$9FFF 
$A000-$AFFF 
$B000-$BFFF 
$C000-$CFFF 
$D000-$DFFF 
$£000-$EFFF 
$F000-$FFFF 


6502 adresa 


$1000-$1FFF 
$2000-$2FFF 
$3000-$3FFF 
$4000-$4FFF 
$5000-$5FFF 
$6000-$6FFF 
$7000-$7FFF 
$8000-$8FFF 
$9000-$9FFF 
$A000-$AFFF 
$B000-$BFFF 
$E000-$EFFF 
$D000-$DFFF 
$F000-$FFFF 
$C000-$CFFF 
$0000-$1000 


Vidimo da se periferalno područje nalazi za 6502 na $C000-$CFFF, a za 
280 na $E000-$EFFF. Da bismo ilustrirali razliku, navodimo program za 
čitanje jedne tipke sa tastature napisan u 6502 i 280 strojnom jeziku: 


procesor 6502 
CITAJ LDA £C000 


procesor Z80 
CITAJ LD A,(EOOOH) : čitaj tastaturu 


AND A ; postavi zastavice (samo 780) 
BPL PETLJA JR P,CITAJ ; >128 znači pritisnuta tipka 
STA $C010 LD  (EO10H),A  ; čisti "strobe" tastature 
RTS RET z vreti se pozivnom programu 
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POGLAVLJE 6 


U/I STRUKTURA 


e Ugrađene U/I funkcije 

e Vanjske U/I funkcije 

e Periferalno U/I područje 
8 Periferalno ROM područje 
e Periferalno RAM područje 
e Periferalni konektor 


ULTRINE ulazno/izlazne funkcije spadaju u dvije kategorije: one koje su 
ugradene u računalo, i one Koje obavljaju periferalne kartice spojene u 
jednu od U/I priključnica. Sve U/I funkcije komuniciraju s računalom preko 
4096-bajtnog U/I područja na $C000-$CFFF. 


Ugrađene U/l funkcije 


Ove funkcije smo već opisali u prethodnom poglavlju, pa ćemo ih ovdje 
samo ukratko ponoviti. ULTRINE ugrađene U/I funkcije kontroliraju se 
pomoću 128 memorijskih lokacija, od $CO000 do $CO7F (49152 do 49279; 
-16384 do -16257). Postoji dvadeset sedam različitih funkcija, s time što 
nekima pripada više od jedne lokacije. Ovih 128 lokacija dijeli se u pet 
kategorija: tastatura, "strobe" izlazi, softverski prekidači, tipke i 
digitalni ulazi. 


Tastatura je lokacija čija vrijednost predstavlja stanje ULTRINE 
tastature. Donjih 7 bita ove adrese sadrži ASCII kod zadnje pritisnute 
tipke, a najznačajniji bit kaže da li je neka tipka upravo pritisnuta. 


Digitalni ulazi. Ovi ulazi imaju samo dvije vrijednosti: uključeno i 
isključeno. Ako je lokacija koja pripada nekom ulazu veća od 128, ulaz je 
na visokoj razini (oko SV), a ako je manja od 128, on je na niskoj razini 
(oko OV). Strojni programi mogu napuniti vrijednost odgovarajuće lokacije 
u neki interni registar | upotrijebiti instrukcije BMI Ili BPL, a BASIC 
programi koriste PEEK. 


Strobe“ izlazi. \ma ih dva: strobe tastature, i strobe spojen na U/I 
konektor, | oni se kontroliraju pomoću memorijskih lokacija: ako vaš 
program čita jednu od tih lokacija, aktivirat će se funkcija vezana uz nju. 
Pristup adresi $COlO priprema tastaturu za čitanje slijedeće fipke; 
pristup  $C070 generira negativni impuls u trajanju od 0.5us na U/I 
KOnektoru. Strobe izlaze možete aktivirati i pisanjem umjesto čitanjem. 


Tipka je interno spojena na "flip-flop" koji mijenja stanje svaki put kad 
mu se pristupi, tj. membrana zvučnika se miče prema unutra ili van. 
Trenutno stanje tipke ne može se ustanoviti. Tipku treba samo čitati jer 
6502 prije svakog pisanja obavlja i čitanja, pa bi se tako stanje zvučnika 
promijenilo ovaputa, tj. ne bi bilo promjene. 


Softverski prekidači. Njih se Kontrolira pomoću dvije memorijske 


lokacije: pristup jednoj (bilo čitanje bilo pisanje) ih uključuje, a pristup 
drugoj isključuje. Trenutno stanje prekidača ne može se ustanoviti. 
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Vani Zi tu 


ULTRA posjeduje 6 ulazno/izlaznih priključnica koje služe za smještaj 
raznovrsnih periferalnih kartica. Kako bi te kartice bile što jednostavnije, 
svakoj se dodjeljuje 280 lokacija na točno odredenim adresama. Postoji i 
zajedničko 2K područje, koje dijele sve kartice. 


Svaka priključnica ima svoj broj, od O do 7. Priključnica broj O ne postoji 
jer se koristi za jezičnu karticu. Isto vrijedi za priključnicu 4, koju 
upotrebljava procesor Z80. Preostalih 6 priključnica (1-3, 5-7) imaju 
specijalne kontrolne linije koje su aktivne u različita vremena za različite 
priključnice. 


Periferalno U/I područje 


Svaka priključnica ima 16 lokacija počevši od $C080. Za priključnicu 0 
(jezična kartica) to su lokacije $C080-$CO8F; za priključnicu 1 
$C090-$CO09F itd. Periferalne kartice mogu ove lokacije upotrebljavati 
kako god žele. Kartica može ustanoviti da li je odabrana (tj. pristupa se 
njenom U/! području) tako da promatra signal "DEVICE SELECT" (priključak 
41). Kad napon na ovom priključku padne na OV, adresa kojoj procesor 
pristupa je negdje u periferalnom području ove priključnice. Kartica sad 
može provjeriti donje 4 adresne linije da ustanovi koja je od 16 adresa 
izabrana. 


Evo sad rasporeda U/l lokacija (ne zaboravite da priključnice 0 i 4 ne 
postoje, ali se njihovo U/I područje ipak koristi): 


=== O I TTC TO TT TI 
Raspored periferalnog U/I područje 


Priključnica Područje 


$C080-$CO8F 
$C090-$COgF 
$COAO-$COAF 
$COBO-$COBF 
$COCO-$COCF 
$CODO-$CODF 
$C0E0-$COEF 
$COFO-$COFF 


=== OTET ITI 


l1Omunun-o 
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Periferalno ROM područje 


Za karticu u svakoj priključnici rezervirano je 256 bajta memorije u 
području $C000-$C800. Priključnici 1 pripada $C100-$C1FF; priključnici 2 
$C200-$C2FF itd. Ovo područje se obično koristi za mali ROM na kartici, 


koji omogućuje karticama da budu "inteligentne", tj. da same upravljaju 
računalom. 


Stranica memorije rezervirana za svaku karticu počinje na $C/700, gdje je 
n broj priključnice. Signal na pinu 1 (nazvan "1/0 SELECT") past će na nulu 
kad procesor pristupa ROM području te priključnice. Kartice mogu taj 
signal koristiti za uključivanje svojih ROM-ova, a donjih 8 adresnih linija 
za adresiranje individualnih lokacija u ROM-u. 


Raspored periferalnog ROM područja 


Priključnica Područje 


$C100-$C1IFF 
$C200-$C2FF 
$C300-$C3FF 
$C400-$C4FF 
$C500-$CSFF 
$C600-$C6FF 
$C700-$C7FF 


U OUN — 


Periferalno RAM područje 


Za svaku U/! priključnicu rezervirano je 8 lokacija u RAM-u, ukupno 64. 
Ove lokacije se nalaze u području primarne video stranice, ali se ne 
prikazuju na ekranu. To je naime onih 64 bajta viška jer ekran ima 960 
znakova (24*40), a video stranica 1024 bajta, kako je to objašnjeno u 
prethodnom poglav! ju. 


Lokacije su rasporedene na slijedeći način: 
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Raspored periferalnog RAM područja 


Priključnica: 0) U 2 3 a 5 67 


$0478 $0479 $047A $047B $047C $047D $047E $047F 
$04F6 $04F9 $04FA $04FB $04FC $04FD $04FE $04FF 
$05786 $0579 $057A $057B $057C $057D $057E $057F 
$05F8 $05F9 $OSFA $OSFB $OSFC $OSFD $OSFE $O5FF 
$0678 $0679 $067A $067B $067C $067D $067E $067F 
$06F6 $06F9 $06FA $06FB $O6FC $O6FD $O06FE $06FF 
$0778 $0779 $077A $077B $077C $077D $077E $077F 
$07F6 $07F9 $07FA $07FB $07FC $07FD $07FE $07FF 


=== TT I TI 


HRAM područje priključnice O upotrebljava IDOS pa ga se ne smije 
koristiti! 


Periferalni konektor 


Periferalni konektor (priključnica) služi za spajanje periferalnih kartica. 
ULTRA posjeduje 7 priključnica, numeriranih od 1 do 7, s tim da je 
priključnica 4 rezervirana za 780 procesor pa nije izvedena na ploči 
računala. Periferalni konektor ima 50 priključaka (engl. “pin') koji, osim 
adresne i podatkovne sabirnice (16+8 bita), nose razne upravljačke signale, 
sistemski takt te napajanja: +5V, +12V, -5V, -12V i uzemljenje. 


[] Prilikom izrade | testiranja novih periferalnih kartica treba jako paziti 
da se ne prekorači dopušteno opterećenje, jer će to dovesti do oštećenja 
računala. Kartice se ne smiju vaditi ili umetati dok je ULTRA pod naponom! 


Priključci na periferalnom konektoru izvedeni su ovako: 
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Pin 


20 


Izgled periferalnog 


konektora 
GND 26 25 +5V 
DMA IN27 24 DMA OUT 
INT IN 28 23 INT OUT 
NMI 29 22 DMA 
IRQ 30 21 RDY 
RES 31 20 1/0 STROBE 
INH 32 I9N.C. 
-12V 33 18 R/W 
—5V 34 17 A15 
N.C. 35 IE A1l4 
7M 36 15 A13 
Q3 37 I4A12 
91 358 ISATI 
USER 1 39 I2 A10 
90 40 11 A09 
DEVICE SELECT4! 10 A08 
D7 42 9 A07 
D6 43 8 A06 
D5 44 7 A05 
D4 45 6 A04 
D3 46 5 A03 
D2 47 4 A02 
DI 48 3 A0! 
DO 49 2 A00 
+12V 50 t 170 SELECT 


Opis signala na periferalnom konektoru 


ime Funkcija 


1/0 SELECT 


AO0-A15 


R/We 


SYNC 


1/0 STROBE 


Ova linija ide u nisko stanje (logička 0) kad 
procesor pristupa memorijskoj stranici $C1 
gdje je 7 broj priključnice. Ovaj signal je 
aktivan za vrijeme 80 a dozvoljeno opterećenje 
je 10" LSTTL. 

Adresna sabirnica. Adresa na sabirnici postaje 
ispravna za vrijeme g1 i ostaje stabilna još 
jedan g0. Dozvoljeno opterećenje: 5' LSTTL. 
Signal Čitanje/Pisanje“ (Read/Write“). Postaje 
ispravan u istom trenutku kad i adresna 
sabirnica. Visok za vrijeme čitanja, nizak za 
vrijeme pisanja. Dozvoljeno opterećenje: 2' 
ESTJE 

Sinhro signal video generatora. Izveden samo na 
priključnici 7! 

Ova linija ide u logičku O pri 80 kad adresna 
sabirnica sadrži neku adresu izmedu $C800 i 
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21 


22 


23 


RDYC 


DMAC 


INT OUT 
DMA OUT 
+5V 


GND 
DMA IN 


INT IN 


NMIC 


COLOR REF 


m 


Q3 


$CFFF. Dozvoljeno opterećenje: 4" LSTTL. 
Ulazni signal RDY procesora 6502. Ako 
periferalna kartica postavi ovu liniju nisko za 
vrijeme gi procesor se zaustavlja, a na 
adresnoj o sabirnici je adresa trenutno 
izvršavane instrukcije. Ovo stanje ne smije 
potrajati predugo, jer će se izgubiti sadržaj 
procesorskih registara. 

Ova linija se normalno drži visoko pomoću 
otpornika 3KQ spojenog na +5V. Povuče li Ju 
periferalna kartica u nulu, isključuje se 
adresna sabirnica i zaustavlja mikroprocesor. 
Izlazni signal prekidnog lanca. Obično je spojen 
na INT IN. 

Izlazni signal DMA lanca. Obično je spojen na 
DMA IN. 

Napajanje +5V. Ukupno dozvoljeno opterećenje 
za sve kartice zajedno je SOOmA. 

Uzemljenje sistema. 

Ulazni signal DMA lanca. Obično je spojen na 
DMA 0UT. 

Ulazni signal prekidnog lanca. Obično je spojen 
na INT OUT. 

Nemaskirajući prekid. Kad se ova linija postavi 
u logičku nulu, 6502 započinje prekidni ciklus i 
skače u potprogram na adresi $3FB. 

Maskirajući prekid. Kad se ova linija postavi 
nisko, i ako nije postavljena zastavica "I", 6502 
započinje prekidni ciklus i skače u potprogram 
čija adresa je spremljena na $3FE i $3FF. 

Kad se ova linija postavi nisko mikroprocesor 
započinje RESET ciklus. 

Postavljanje ove linije u nisko stanje 
isključuje sve ROM memorije na ploči ULTRE. 
Spojena na +5V pomoću otpornika od 3KQ. 
Napajanje -12V. Ukupno dozvoljeno opterećenje 
za sve kartice zajedno je 200mA. 

Napajanje -5V. Ukupno dozvoljeno opterećenje 
za sve kartice zajedno je 200mA. 

Ova linija je spojena na referentni signal boje 
video generatora. Izvedena je samo na 
priključnici broj 7! 

Signa! takta frekvencije 7MHz. Dozvoljeno 
opterećenje: 2' LSTTL. 

Asimetrični takt frekvencije 2MHz. Dozvoljeno 
opterećenje: 2' LSTTL. 
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58 
39 
40 


41 


42-4 


50 


81 
USER 1 
80 


DEVICE SELECT“ 


DO-D? 


+12V 


Signal takta gl. Dozvoljeno opterećenje: 2!' 
LSTTL opterećenja. 

Ova linija, kad se postavi nisko, isključuje 
cjelokupno interno dekodiranje adresa. 

Signal takta 80. Dozvoljeno opterećenje: 2! 
LSTTL opterećenja. 

Ova linija ide u logičku nulu kad mikroprocesor 
pristupa nekoj adresi izmedu $C070 i $COZF, 
gdje je 1? broj priključnice plus 8. Dozvoljeno 
opterećenje: 10' LSTTL. 

Buferirana dvosmjerna sabirnica podataka. 
Podaci na ovoj sabirnici postaju ispravni 300nS 
nakon 80 za vrijeme pisanja, i trebaju ostati 
stabilni najmanje 100nS prije kraja 80 kod 
čitanja. Dozvoljeno opterećenje svake linije: 1 
LSTTL. 

Napajanje +12V. Ukupno dozvoljeno opterećenje 
za sve kartice zajedno je 250mA. 


*Napomena: Navedena opterećenja vrijede za svaku periferalnu karticu 
posebno. 
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POGLAVLJE 7 


Neke programske tehnike 


8 Zvuk 

e Animacija 

e PEEK, POKE i CALL 

& Tablica ASCII žnakova 


Zvuk 


Zvučnik ugrađen u računalo ULTRA daje nam mogućnost proizvodenja 
najrazličitijih zvučnih efekata. Da bismo vas potakli da koristite zvuk u 
vašim programima, ovdje ćemo opisati zbirku potprograma TONOVI Koja se 
nalazi na disketi broj 2 i koju koristi program EDUBROD. 


Ukoliko želite koristiti TONOVE u vašim BASIC programima, treba najprije 
učitati zbirku potprograma u radnu memoriju računala. To se radi naredbom 
BLOAD: 

10 DOS “BLOAD TONOVI“ 
Zbirka TONOVI može proizvesti veliki broj unaprijed programiranih zvučnih 
efekata. Ako, na primjer, u retku 190 našeg programa trebamo efekt pada 
bombe, možemo jednostavno napisati 

190 CALL 17695 


pa ćemo prilikom izvršavanja retka 190 čuti najprije zvižduk a zatim 
eksploziju. 


Evo još nekih korisnih zvukova: 


CALL 17548 zvuk svemirskog oružja 

CALL 17557 svemirska poruka 

CALL 17574 sirena 

CALL 17736 mala muzička fraza 

CALL 17785 zvonjava telefona 

CALL 17663 pucanj topa 

CALL 17674 eksplozija sa odjekom 

CALL 17598 Zvuk promjenljivog trajanja. Prije 


korištenja ovog potprograma treba u 
memorijsku lokaciju 5 pohraniti željeno 
trajanje zvuka instrukcijom "POKE 5,D", gdje 
D treba biti između 1 (najkraće) i 255 
(najduže). 


Izrada vlastitih muzičkih i tonskih efekata 


1. Tonski generator: da bismo proizveli muzički ton, potrebno je 
odrediti visinu tona i njegovo trajanje koristeći slijedeće instrukcije: 


POKE 0, V 
POKE 1,T 
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gdje je T trajanje, a V visina tona. Sam ton se proizvodi pozivanjem 
strojnog potprograma na adresi 17408 koristeći instrukciju: 


CALL 17408 


Trajanje tona T može biti izmedu 1 (najkraće) i 255 (najduže), dok se 
visina određuje prema slijedećoj tablici: 


Određivanje visine tona 
mean e O RO NO EE O NE GRO RR NO 
Ton Vrijednost varijable V (bilo koja od naznačenih) 
G 255,122,56,25 
G#* 240, 115, 52 ,21 
A 226, 108, 49, 19 
A# 213, 101, 45, 18 
B 200, 95, 42, 16 
si 188, 89, 39, 14 
c* 177.05, 47,13 
D 167, 78, 34, 12 
Dr 157, 73,31, 11 
E 147,69, 29,9 
F 139, 64, 27,8 
Ff 130, 60, 25, 7 


=== = === I == 


Ako želimo produljiti dužinu tona uz istovremeno povećanje njegove dubine 
možemo upotrijebiti instrukciju "POKE 2,M', gdje je M takozvani 
"množitelj". Ako, na primjer, promijenimo vrijednost varijable M sa 1 
(pretpostavljena vrijednost) na 2, dubina tona će se sniziti za jednu 
oktavu, a trajanje tona će se udvostručiti. 


ontinuirana promjena frekvencije: Za zvukove kao što su zavijanje 
sirene ili sviranje havajske gitare frekvencija tona mora se kontinuirano 
mijenjati. U tu svrhu upotrebljavaju se dva potprograma: 


CALL 17417 - promjena frekvencije na niže 
CALL 17421 - promjena frekvencije na više 


Prije korištenja ovih potprograma treba odrediti početnu frekvenciju 1 
trajanje promjene na slijedeći način: 


POKE 3, «početna frekvencija? 
POKE 4, <trajanje promjene?) 
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3. Generator šuma: Da bismo postigli složene tonske efekte potrebno je 
Koristiti generator šuma. On se upotrebljava pozivanjem četiri mašinska 
potprograma: 


CALL 17444 - šum 

CALL 17807 - šum rastuće frekvencije 

CALL 17834 - šum opadajuće frekvencije 

CALL 17864 - šum s naizmjeničnim porastom i padom frekvencije 


Parametre šuma odredujemo na slijedeći način: 
POKE 1, <trajanje šuma? 


POKE 3, <broj ponavljanja? 
POKE 17470, <širina spektra> — (mora biti u rasponu od 64 do 71) 


4. Miješanje tonova; Kod nekih specijalnih zvukova kao što je, na 
primjer, zujanje, potrebno je generirati dva tona istovremeno. U ovom 
slučaju upotrebljavamo potprogram na adresi 17748: 

CALL 17748 
Parametre miješanja odredujemo na uobičajeni način: 


POKE 3, <visina tona broj 1> 
POKE 4, <visina tona broj 2? 


Kao primjer korištenja zbirke potprograma TONOVI može nam poslužiti 
program TONDEMO na disketi broj S. 


Animacija 


Nacrtati nešto na ekranu nije teško. Izvršite, na primjer, ovaj program: 


10 HGR 
20 HCOLOR = 6 
30 HPLOT 43,144 TO 203,56 TO 27,56 TO 187,144 T0 115,8 TO 45,144 


Želite li pisati na grafičkom ekranu, potrebno je koristiti programe HRCG i 
ANIMATRIX koji se nalaze na disketi broj 1. To je sve prilično jednostavno; 
za većinu programera problemi počinju kad je sliku potrebno pokrenuti 
(animirati). Da bismo vam pokazali kako se to radi, za početak upišite ovaj 
kratki program: 
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10 DATA 1,0,4,0,88,5,6,6,7,7,4,4,5,0 
20 N=13 

50 FOR A=768 TO 768+N 

40 READ M : POKE A,M 

50 NEXT A 

60 POKE 232,0 : POKE 233,3 

70 HGR : HCOLOR = 5 

80 HPLOT 1,1 : CALL 62454 

90 SCALE = 40 

100 FOR R=0 TO 255 

110 ROT=R : XDRAW 1 AT 140,80 : XDRAW 1 
IZO NEXT R 


Nećemo vam otkriti šta se vidi na ekranu prilikom izvršavanja ovog 
programa, već to ustanovite sami. Da biste razumjeli kako je tako malim i 
jednostavnim programom moguće postići efekt animacije, moramo se 
upoznati sa pojmom OBLIK (engl. "SHAPE"). Pogledajmo prije toga kako radi 
naš program: 


- Instrukcije DATA u retku 10 služe za izgradnju tablice oblika. Prvi dva 
broja (niži pa viši bajt) iza instrukcije DATA odreduju koliko se oblika 
nalazi u tablici. Nakon toga treba navesti relativne adrese (u odnosu na 
početak tablice) svih oblika u tablici. U našem slučaju u tablici imamo 
samo jedan oblik, pa DATA počinje sa "1,0", a zatim relativna adresa 
prvog (i jedinog) oblika "4,0" - četiri bajta iza početka tablice. 
Definicija samog oblika počinje s brojem 88 što prema donjoj tablici 
znači kretanje prema gore bez crtanja. Svaka tablica oblika mora 
obavezno završiti s nulom. 


* Dozvoljene vrijednosti u tablici oblika 


SMJER Kretanje bez crtanja Kretanje i crtanje 
GORE 88 4 
DESNO 89 5 
DOLJE 90 6 
LIJEVO 91 7 


==—=-—=—=—=——=n M IT = TII 


Služeći se ovom tablicom možemo lako definirati najrazličitije oblike. 
Nakon što to učinimo, moramo prebrojati Koliko imamo podataka iza 
naredbe DATA i odrediti varijablu N u retku 20 tako da bude za jedan 
manja od tog broja. 


- Redak 20 odreduje broj elemenata u tablici oblika. 
- Urecima 30, 40 1 50 upisuje se tablica oblika u memoriju počevši od 
adrese 768. 
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- Instrukcije POKE u retku 60 kažu računalu gdje se nalazi tablica oblika. 
U našem primjeru je to adresa 768, pa se ona pohranjuje u lokacije 232 
1233. 

- Uretku 70 uključujemo grafički ekran broj jedan i odredujemo boju s 
kojom će se crtati. 

- Redak 80 poziva strojni potprogram s adrese 62454, koji boji cijeli 
ekran bojom koju je upotrebljavala posljednja instrukcija HPLOT. Stoga 
je HPLOT prije CALL-a ovdje samo da odredi boju s kojom će se obojiti 
ekran. 

- Redak 90 odreduje faktor veličine definiranih oblika. 

- Animaciju izvode reci 100 do 120. Faktor rotacije mijenjamo od 0 do 
255 (instrukcija ROT). Koristimo XDRAW umjesto DRAW jer tako 
možemo objekt najprije nacrtati, a zatim izbrisati, tako da koristimo 
dva XDRAW-a za redom (redak 1 10). 


Jednostavno, zar ne? 


Vidimo da prvo treba pohraniti tablicu oblika u memoriju računala, a 
zatim pohraniti njenu adresu u lokacije 232 i 233. Jednom odredena adresa 
tablice ostaje stalno zapamćena. Provjerite to. Izbrišite prethodni 
program i upišite novi, koristeći ranije pohranjenu tablicu oblika: 


10 HGR : HCOLOR=1 

20 HPLOT 1,1 : CALL 62454 

30 HCOLOR=3 : SCALE=10 

40 X=20 : Y=20 

50 FOR R=0 TO 44 

60 ROT=R : DRAW 1 AT X,Y 

70 X=X+50 

80 IF X>270 THEN X=20 : Y=Y+30 
90 NEXT R 


Na kraju evo još nekoliko napomena: 


e U oba programa koristili smo naredbe DRAW 1 ili XDRAW 1 jer je u 
tablici definiran samo oblik broj 1. Broj oblika ograničen je samo 
njinovom složenošću i raspoloživim memorijskim prostorom. 

e Nakon što smo odredili adresu na koju ćemo smjestiti tablicu, 
možemo upotrijebiti slijedeći program da ustanovimo što treba 
pohraniti u memorijske lokacije 232 i 2353: 


10 INPUT “Upišite adresu tablice oblika ?%; L 

20 PRINT "Za postavljanje adrese upotrijebite instrukcije!" 
30 PRINT *POKE 232, L-INT(L/256)*256 

40 PRINT *POKE 233, INT(L/256) 


Ako za adresu tablice izaberete lokaciju 768, vidjet ćete da će 
program izbaciti brojeve O i 3, koje smo koristili u prethodnim 
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primjerima. 

e Opseg vrijednosti parametra ROT ovisi o zadanom faktoru veličine 
(instrukcija SCALE). Ako je SCALE=1!, dozvoljene su samo četiri 
rotacije: 0, 16, 32 i 48. Ako je SCALE=2, dozvoljenih rotacija je 8: 
0, 8, 16, 24, 32, 40, 48 i 56. 

Što je oblik veći to je i broj mogućih rotacija veći. 


Navodimo još nekoliko korisnih strojnih potprograma: 


CALL -1944 _ Briše ekran niske rezolucije | rezervira četiri linije za 
tekst. 

CALL 62450  Briše ekran visoke rezolucije crnom bojom. 

CALL 62454 Briše ekran visoke rezolucije posljednjom 
upotrebljavanom bojom. 


Bez obzira koja je grafička stranica prikazana na ekranu, možemo odrediti 
na kojoj se stranici crta koristeći ove naredbe: 


POKE 290.32 ona crtanje na prvoj grafičkoj stranici 
POKE 230,64 ............. crtanje na drugoj grafičkoj stranici 


Ekran niske rezolucije 


X 
0) — 39 
Q 
"| 
39 
47 14\RUČIČASTA 
PLOT &,Y 1SIBIJELA 


COLOR = B 


154 


Ekran visoke rezolucije 


Q -—>+ 279 


0| CRNA 1 
ZELENA 
LJUBILASTA 


BIJELA 1 
CRNA2 
NARANČASTA 
PLAVA 
BIJELA2 


HCOLOR = B 


4 mu nane o— 


OHFLOT XY 


Programski upravljani prekidači za upravljanje grafikom 


SAMA FRVA 
GRAFIKA | GRAFIKA | STRANICA | LORES 


09752_| 49754 


1 


49235 
TEKST | TEKST | DRUGA 
+ > [STRANICA 
GRAFIKA 


Prekidači na slici nalaze se u položaju kao nakon naredbe HGR. Svaki se 
pojedinačni prekidač pokreće naredbom "POKE X,0" (vrijednost X-a napisana 
je uz prekidač). 
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PEEK, POKE i CALL 


Memorija računala ULTRA ima 65536 memorijskih lokacija smještenih na 
adresama O do 65535 ($0000 do $FFFF). Svaka lokacija sadrži 8 bita (1 


bajt), što znači da se u svaku memorijsku lokaciju može smjestiti broj od 
O do 255. 


Instrukcijom PEEK možemo zaviriti u bilo koju memorijsku lokaciju i 
vidjeti šta se u njoj nalazi. Upotrijebimo li, na primjer, "PRINT PEEK(37)" 
računalo će ispisati sadržaj lokacije 37, a to je broj retka u kojem se 
nalazi kursor. U neku lokaciju moguće je upisati i novu vrijednost 
instrukcijom "POKE A,B" gdje je A adresa (0-65535) a B nova vrijednost 
(0-255). Treba biti oprezan da se ne promijeni sadržaj neke sistemske 
varijable jer to može dovesti do raspada sistema. Ako se to desi, potrebno 
je isključiti i ponovo uključiti računalo kako bi se moglo nastaviti s 
radom. 


Vrijednosti veće od 255 unose se u memoriju računala u dvije sukcesivne 
lokacije, koje ćemo nazvati A1 i A2. Želimo li saznati sadržaj tih lokacija, 
koristimo instrukciju oblika: 


PRINT PEEK(A1) + PEEK(A2) * 256 


Slično tome, želimo li u lokacije Al i A2 pohraniti neku vrijednost V 
(0-65535) koristimo dvije instrukcije POKE na slijedeći način: 


POKE A1, V-INT(V/256)*256 
POKE A2, INT(V/256) 


Instrukcije POKE mogu poslužiti i da se u memoriju računala pohrani neki 
program pisan u strojnom jeziku, kojeg se onda izvršava naredbom CALL. 
CALL služi i za izvršavanje potprograma koji su dio BASIC interpretera ili 
IDOS-a. Na primjer, CALL-1321 poziva potprogram sistemskog Monitora 
Koj! ispisuje sadržaj registara procesora 6502. 


Vrijednosti argumenata se u BASIC-u zadaju u decimalnoj, a u Monitoru (i 
IDOS-u ako se ispred broja stavi znak "$") u heksadecimalnoj notaciji. Za 
pretvaranje iz jednog brojevnog sustava u drugi možete upotrebljavati 
program KONVERZIJA koji se nalazi na prvoj strani diskete IDOS MASTER. 


Koliko korisno može biti poznavanje adresa pojedinih potprograma 
sistemskog Monitora pokazat ćemo na primjeru dviju specijalnih ulaznih 
potprograma, koje znatno proširuju mogućnosti standardnih BASIC 
instrukcija INPUT i GET. 
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Na adresi $FD6F (-657) nalazi se potprogram koji će nam pomoći da 
načinimo instrukciju INPUT pomoću koje se mogu upisivati 1 zarezi | 
dvotočke, što standardni INPUT ne dozvoljava. To se radi ovako: 


10 PRINT “Upišite ime i prezime :'; :# CALL -657 

20 A$="" : FOR X=512 TO 767 

30 IF PEEK(X) <> 141 THEN A$=A$+CHR$(PEEK(X)-128)) 
40 NEXT X 

50 PRINT *Upisali ste: "; A$ 


Često je potrebno, posebno kod igara, da računalo istovremeno obav! ja neki 
posao i kontrolira da li je pritisnuta neka tipka na tastaturi. To se postiže 
upotrebom slijedećeg potprograma: 


1000 REM POTPROGRAM KOJI USTANOVLJAVA DA LI JE PRITISNUTA 
1010 REM NEKA TIPKA 

1020 TIPKA = PEEK (49152) : IF TIPKA<128 THEN RETURN : REM NIŠTA 
1050 POKE 49168,0 : REM NEŠTO JE PRITISNUTO, OČISTI "STROBE" 
1040 RETURN : REM U OVOM SLUČAJU TIPKA JE VEĆA OD 128 


Tablica ASCII znakova 


60[<]=[>[7 feža[slcoje 
gRennannnno 
80 P|O(R SITU |V|W XY 


o0(zlšhoje ej. [žlajbje. 
100 dl e[flg[hLilj [kll/m 


110 
x 1y [2 [65 [td je jej 


120 
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